

























































































































mit Ritualdefinitionen und hilfreichen Aufbautipps  zur Seite  stand wie keine  zweite und Ende 
März 2008 sogar Wrestlemania 24  in Orlando über sich „ergehen“  ließ; sowie Franz Moldaschl 
für mehr oder minder dasselbe bezüglich Wrestlemania 25 in Houston nebst zahlloser im Diskurs 
verhafteter  Abende  mit  Materialsichtung;  meinem  Bruder  Manuel  Lust  für  den  geteilten 
Wrestling‐Schauspaß  und  die  schönen  Matches,  die  wir  von  Kindheit  an  im  elterlichen 
Wohnzimmer performten; aber auch Rainer Kelz  für  seine  stets  sachliche, nüchterne Kritik an 
der Kunstform und  –  Spaß beiseite –  seine Anregungen  zur  systematischen Aufarbeitung des 








Im  Sinne  besserer  Lesbarkeit,  respektive  um  einen  organischeren  Lesefluss  zu  ermöglichen, 
wurde  im  Rahmen  der  vorliegenden  Diplomarbeit  auf  eine  gendergerechte  Formulierung 
verzichtet  –  diese  rein  sprachliche  Generalisierung  im  grammatikalischen  Maskulinum  meint 
jedoch  stets  männliche  und weibliche  Subjekte  und  versteht  sich  als  geschlechtsneutral  und 
nichtperformativ. 
Die  weibliche  Form  wurde  im  Schreibprozess  allerdings  abseits  der  generalisierenden 











Wenn  unsere  Eltern  an  einem  dieser  glücklichen  Samstagabende  das Haus  verließen,  die  ich 
heute noch  im Kopf habe, als wären es Großveranstaltungen gewesen, dauerte es  in der Regel 
keine  5  Minuten,  bis  mein  Bruder  und  ich  das  Wohnzimmer  mit  wenigen  Handgriffen  zur 
Wrestling‐Arena aus dem Fernsehen umfunktioniert hatten, komplett mit Eingangsbereich und 
den Einzugsmelodien der Wrestler, und wir somit am Ablauf der kommenden Stunden zu feilen 
begannen:  Ich  schrieb  die  Matches  auf  und  gemeinsam  legten  wir  fest,  wer  aus  welchen 
Gründen und mit welchen Konsequenzen gewinnen würde (erst 10 Jahre später lernte ich, dass 
dies  im  Wrestling  gemeinhin  als  „Booking“  bezeichnet  wird),  während  man  sich  gleichzeitig 
warm machte, harmlose Moves übte und Aktionsfolgen choreografierte. 
Heute  weist  bei  jeder  im  TV  übertragenen  beziehungsweise  auf  DVD  aufgezeichneten 
Veranstaltung der WWE  (kurz  für World Wrestling Entertainment) ein Videozusammenschnitt 
aus abgefilmten Verletzungen auf die Gefahren dieses Nachahmens hin und fleht uns förmlich 
an:  „Please,  do  not  try  this  at  home.“  beziehungsweise  generischer:  „Please,  don’t  try  this.“ 




Rückblickend  ist  für  mich  das  Interessante  an  diesen  Abenden  das  völlige  Selbstverständnis 
dessen, was wir hier taten: Wir wrestleten. Ebenso klar war für uns in weiterer Folge auch, was 
wir  nicht  taten:  nämlich  Wrestling  nachstellen.  Anders  gesagt  stand  unsere  Performance  im 
Wohnzimmer in unserer performativen Wahrnehmung hinsichtlich ihres Echtheitsgehalts auf ein 
und derselben  Stufe mit  jener, der wir  als  Fans  im  Fernsehen  folgten. Als  aktive Rezipienten 
nahmen  wir  die  Muster  und  Narrationseinheiten,  die  wir  durch  wiederholtes  Schauen  als 
Handlungsträger  identifiziert hatten, so wie sie (unserer Meinung nach) waren und übertrugen 
sie lediglich in einen anderen Raum, um sie uns anzueignen, anstatt sie zu imitieren. 








Nun mag  vielleicht mancher  –  auch  ohne  Johan Huizingas Homo  Ludens  gelesen  zu  haben  – 
einwerfen, dies sei bei (Kinder‐)Spielen doch immer so, wo doch das Spiel nur bei hinlänglicher 
Ernsthaftigkeit  und  ausreichender  Abschaltung  des  eigenen  Unglaubens  den  Wert  und  die 
Relevanz erlangt, um überhaupt als  valide Beschäftigung  in Betracht  gezogen und gespielt  zu 









nicht anders vorgegangen wurde. Die Sache  selbst mochte Spiel  sein, unsere  Imitation  jedoch 
war es nicht. 
Spiel  war  im  Rahmen  dieser  Live‐Darbietung  allein  die  Maskerade  als  jemand  anders  –  in 





um  sich  gegenüber  dem  Helden  des  Kampfes  einen  unfairen  Vorteil  zu  verschaffen,  dann 
sprangen und schrien wir, als ließe sich das Ereignis damit doch noch irgendwie abwenden – und 
wenn  einer  der  Helden  nach  unzähligen  vernichtenden  Attacken  seines  Rivalen  endlich  zur 




rigiden  Fingerpüppchen mit  realen menschlichen  Entitäten oder die dargestellten  Szenen mit 
wahrhaftigen Situationen zu verwechseln, und dennoch bezogen Kinder ihren Spaß stets aus der 
Anteilnahme an dieser interaktiven Inszenierung vor Ihren Augen. 
Ebenso bezog  ich meinen  Spaß aus der  Inszenierung, die  in und  rund um den Wrestling‐Ring 
geboten wurde, auch wenn diese aufgrund  ihrer  indirekt via TV‐Apparat rezipierten Natur weit 
weniger  interaktiv  ausgerichtet  (bzw.  im  Hinblick  auf  Interaktion  dem  Live‐Publikum 















































Primäre  Absicht  dieser  Arbeit  soll  es  sein,  der  Erscheinung  Wrestling  vorrangig  in  ihrer 
Ausformung als „Sports Entertainment“‐Programm des Unternehmens WWE  (World Wrestling 
Entertainment)  phänomenologisch  beizukommen  und  diese  hinsichtlich  der  thematischen 
Kategorien,  die  durch  kontextbezogene  Inhaltsanalyse  sowie  teilnehmende  Beobachtung 
ausgearbeitet wurden, einer akademischen Definition mindestens ihrer ontologischen Segmente 
zuzuführen. 
Wie  oft  man  sich  dem  Thema  im  Diskurs  auch  widmet,  scheinen  stets  neue  emergente 
Erscheinungen  aufzutreten,  die  eine  konzise  Erfassung  von Wrestling  als  „Entität“  insgesamt 
nicht  zulassen  –  ebenso  wie  auch  in  Diskussionen  die  elementare  Frage,  was  Wrestling 
überhaupt  ist,  immer wieder eine andere dialektische Wendung erfährt. Diese Multimodalität 
beziehungsweise  Schwerfassbarkeit  resultiert  jedoch, wie  ich  zeigen möchte,  nicht  aus  einer 
unzureichenden  Systematisierung  des  Materials  oder  einer  mangelnden  akademischen 
Aufarbeitung  seiner  Teilbereiche,  sondern  ist  vielmehr  selbst  ontologisches  Wesensmerkmal 
einer vielgestaltigen Kunstform, die  irgendwo zwischen Performance und Massenunterhaltung, 
Spektakel und Ritual anzusiedeln und dabei niemals homogen geschlossen ist. 
Im  Folgenden  möchte  ich  das  Phänomen  entlang  mehrerer  paradigmatischer  Positionen 
beschreiben:  In  seiner Historizität beziehungsweise geschichtlichen Herkunft als Sport und als 
Ableitung  vom Agon; durch  seine  spezifische  Terminologie und  Struktur  sowie  als  räumliches 
und  rezeptionsbestimmendes Dispositiv; hinsichtlich des Spiels als Kulturbegriff, seinem Bezug 
zur  Wirklichkeit  und  seiner  Realisation  im  Mythos;  und  als  körperverhaftete,  rituelle 
Performance  und  (nicht  zuletzt  Sprach‐)Performanz.  Weiters  soll  ein  Jahr  an  Wrestling‐
Programm  (TV)  sowie ein  Jahr Wrestling‐Rezeption  (Fantum) als Primärtext untersucht und  in 
beiden  Fällen  als  gestalterische  Aktion  und  in  seiner  konkreten  ästhetisch‐formalen, 
dramaturgisch‐inhaltlichen Ausprägung gezeigt werden. 
Dabei dient mir  in Kapitel 6 der zeitlich und  formal klar begrenzte Rahmen von einem  Jahr an 
WWE‐Material  (und  hier  wiederum  vorrangig  die  etwa  einmal  monatlich  stattfindenden 
Großveranstaltungen)  und  in  Kapitel  7  derselbe  Zeitraum  an  Fan‐Rezensionen  (und  hier 
wiederum ausschließlich die nichtredaktionelle Reviews auf der Website Pro Wrestling Torch) als 
Forschungsgrundlage:  Es  ist  dies  die  Zeitspanne  von  Wrestlemania  24  (30.März  2008)  bis 
Wrestlemania  25  (5.  April  2009),  wobei  teils  zum  besseren  Verständnis  auf  die  jüngsten 
Ereignisse  im  dramaturgischen  Vorlauf  von Wrestlemania  24  sowie  auf  die  live  erlebte  Raw‐
Ausgabe  einen  Tag  nach  Wrestlemania  25  referenziert  wird.  Dies  entspricht  auch  meinem 









einem  der  ersten  schriftlich  fixierten Werke  der  Literatur  überhaupt  – Homers  Ilias,  die  vom 
Ringkampf zu Ehren des verstorbenen Patroklos kündet (23. Gesang, Vers 700 bis 739). 















bis  etwa  500  v.  Chr.  zurückreicht  –  allerdings  geschah  die  Metamorphose  zum  heutigen  Puroresu  keineswegs 
unabhängig von, sondern in starker Wechselwirkung mit den amerikanischen Wrestling‐Stars und ‐Entwicklungen der 
1950er. Auch der größte Star des Puroresu, Rikidozan, feierte seine ersten Erfolge 1952  in den USA und kehrte erst 
nach  13 Monaten  nach  Japan  zurück. Die  nicht  zuletzt  stilistische  gegenseitige Anreicherung  der  beiden  Kulturen 
durch ihr Wrestling lässt sich seither in den großen Organisationen Japans und der USA sehr gut beobachten: 
Während  das  Puroresu  „klassische“  Elemente  und Moves  des  1950er‐US‐Wrestling  ausstellt  (z.  B.  ist  der German 
Suplex  von Karl Gotch  ein  geradezu  ikonischer Move, dem narrativ besondere  Stärke  zukommt) und  so nicht nur 








Seinen Anfang  in  den USA  nahm Wrestling,  als  es  von  irischen  Einwanderern  importiert  und 
besonders  in der  Farmgegend um Vermont  sofort  zu einem beliebten Zeitvertreib  sowohl als 
Kampf‐  als  auch  Zuschauerspektakel  wurde  (Kreit  1998).  Landesweite  Popularität  darf  dem 
Wrestling seit der Gründerzeit unterstellt werden – auch die US‐Präsidenten George Washington 
und  Abraham  Lincoln  galten  als  gute  Wrestler  im  Collar‐and‐Elbow‐Stil,  bei  dem  beide 
Kontrahenten namensgemäß an Kragen und Ellenbogen des anderen festgeschnallt wurden, um 
aus  dieser  nicht  lösbaren  Position  den  Gegner  als  erster  zu  Boden  zu  drücken  (vgl.  Hackett 
2006:31f). 
Im  Collar‐and‐Elbow‐Wrestling  findet  man  weiters  einen  für  das  Ringen  jener  Zeit  typischen 













des  Überlegenen  immer  noch  widerspiegelt:  der  körperlich  oder  durch  unfairen  Vorteil 
überlegene  „Böse“  bespielt  den  Wrestling‐Ring  selbstbewusst  und  territorialverteidigend, 
während der unterlegene „Gute“ seine Orientierung und Position  im semantischen Gefüge des 
Rings erst finden muss (mehr dazu später). Eine andere Eigenschaft des Wrestling, der bei den 
Leistungsschauen  der  starken  Männer  am  Jahrmarkt  bereits  vorhanden  war,  ist  der  prä‐
determinierte  Ausgang  der  Kämpfe:  Um  noch  mehr  zahlende  Waghalse  anzulocken,  die 
bereitwillig  ihr Glück am  fahrenden Giganten versuchen würden,  fand zumeist ein eröffnender 
Kampf  mit  einem  Strohmann  statt,  der  das  schier  Unmögliche  schaffte,  den  „Strongman“ 
niederzwang und so freilich Fantasie und Geltungsdrang der übrigen Zuschauer beflügelte. 
Neben  dem  Collar‐and‐Elbow‐Stil  war  eine  zweite  damals  vertretene,  in  ihrer  Komplexität 
jedoch elaboratere Ausprägung das bis heute als eigene Sportart existente griechisch‐römische 




vereinsfern  betrieben  wurde.  Griechisch‐römisches  Ringen  brachte  damals  nicht  selten 
stundenlange  Kämpfe  hervor  –  den  längsten  jedoch  erst  während  der  Olympischen 
Sommerspiele  von  1912  in  Schweden,  der  mit  einer  Gesamtdauer  von  11  Stunden  und  40 
Minuten  als  längstes  Wrestling‐Match  aller  Zeiten  in  die  Geschichte  einging2.  In  diesem 
Zusammenhang merkt der Journalist A. J. Liebling zwar sarkastisch, aber nicht ganz zu Unrecht 




griechisch‐römischen  Stils  verkörpern  Muldoons  Kämpfe  für  Wrestling‐Historiker  und  ‐
Journalisten  retrospektiv  die  ersten,  prototypischen  „professionellen“  Wrestling‐




„erstes Mal“ war  auch  die  Dauer  des  erwähnten  Matches  von  1880,  das  erst  nach  vollen  9 
Stunden und 30 Minuten zu Ende gehen sollte (Hackett 2006:33). 
So  beachtlich  diese  epischen  Leistungen  auch  sein mochten, waren  die Matches,  die  zu  den 
jeweiligen Entscheidungen führten, doch vor allem auch eines: langweilig. Seinen Reiz bezog das 
griechisch‐römische  Wrestling  beinahe  ausschließlich  aus  seiner  Ergebnisorientierung, 
wohingegen etwa beim  späteren Pro Wrestling das  reine Ergebnis gar nicht unerheblicher  für 
den Genuss  am  Produkt  sein  könnte  (Barthes  2007:16). Auch wenn  sich dies  empirisch  nicht 
mehr verifizieren lässt, postuliere ich an dieser Stelle, dass Zuschauer der damaligen griechisch‐
römischen Veranstaltungen  gerne  auf  fünf,  sechs  Stunden dieser  endlosen  Kämpfe  verzichtet 
hätten,  bei  denen  oftmals  stundenlang  nicht mehr  geschah,  als  dass  zwei  Körper  in  relativer 
Unbewegtheit  einander  umklammert  hielten.  Die  sportliche  Auseinandersetzung  folgte 
schlichtweg  dem  Regelwerk  und  war  eben  nicht  mit  einem  möglichen  ästhetischen 
Selbstevaluierung beschäftigt. 
Nicht  zuletzt  diesem Umstand  ist  es  zu  verdanken,  dass  innovative Wrestling‐Promoter  (also 
Organisatoren  von Wrestling‐Veranstaltungen)  um  die  Jahrhundertwende  die  Idee  von  vorab 
beschlossenen  Ergebnissen  und  choreografierten  Matches  allmählich  ernsthaft  in  Betracht 







An  der  Schwelle  zum  prädeterminierten,  „gescripteten“  Wrestling  verband  sich  der  Sport 
erstmals mit  Darstellungstraditionen und Unterhaltungsgattungen, die weit über den intrinsisch 
im  Ringsport  verankerten  Agon  –  der  rituellen  Ausstellung  von  Gut‐Böse‐Kämpfen  – 

















Darsteller  nach  ihren  spezifischen  körperlichen  Besonderheiten  und  Leistungen  als 
„Attraktionen“  klassifiziert  (noch  heute  ist  bei  Wrestlern  von  ungewöhnlicher  Statur  von 
„attraction wrestlers“ die Rede4), hier wie dort verkörpern diese Darsteller die für sie oder von 
ihnen erschaffenen fiktiven bzw. alternativen Autobiografien – und hier wie dort handelt es sich 
um  multidimensionale  Erzählungen,  die  im  Kleinen  wie  im  Großen  gelesen  werden  können: 
Einerseits werden die einzelnen Attraktionen oder Vorführungen an sich evaluiert, andererseits 
das umspannende Konstrukt, die Inszenierung, der rote Faden, kurz: das Erlebnis. Wie auch das 
Wrestling  ist der Zirkus  in klar voneinander abgegrenzte „Sinneinheiten“ unterteilt –  im Zirkus 
durch  „Nummern“ wie etwa Clown‐,  Jongleurs‐ oder Dompteurs‐Einlagen,  im Wrestling durch 








aller Regel denselben  räumlichen Rahmen  teilen, was  sowohl die  sequenzielle Unterteilung  in 
eigenständige Performances, als auch die holistische Betrachtung aller Sequenzen als Programm 
bedingt. Darüber hinaus entstammen auch einige heute noch verwendete Termini im Wrestling‐
Jargon der Sprache des Zirkus, wie wir  später noch  sehen werden  (Wrenn 2007:156ff, Kerrick 
1980:142ff). 
Das wichtigste Element, das  sich Zirkus‐ und Wrestling‐Welt aber  teilen,  ist wohl ein anderes: 
Beide  fokussieren  körperverhaftete,  wenn  nicht  sogar  körperzentrierte  Erzählungen,  und  in 
beiden  Fällen  konstituieren  vorrangig  körperliche  Abläufe  die  Diegese5,  die  ihrerseits mittels 





kolonisiert  –  allerdings  geht  es  im  Zirkus  und  im  Wrestling  nicht  ausschließlich  um 










ersten:  Die  Attraktion,  die  ein  Wrestler  ausstellt,  und  die  Attraktion,  die  die  Aktion  eines 
 
5 Diegese wird hier im Sinn von Etienne Souriau (1997:140ff) verstanden, demzufolge sie alles beinhaltet, 
was  innerhalb  der  präsentierten  Fiktion  lokalisiert  werden  kann  sowie  alles,  was  diese  (als  wahr) 
impliziert,  sofern man  von  ihr  als wahr  ausgeht. Dabei  ist  es  entscheidend,  zu  ergänzen, dass mit der 
präsentierten Fiktion das Gesamtwerk „Wrestling‐Universum“ gemeint ist, und nicht etwa eine konkrete, 
als DVD‐Film erschienene Veranstaltung. 
Weiters  gilt  es  auch,  dieses  Wrestling‐Universum  als  jenes  Kontinuum  zu  definieren,  in  dem  die  uns 












Ein  Bodyslam  ist  (neben  dem  Suplex)  der  wohl  grundlegendste  Move  im  Wrestling‐Arsenal 
überhaupt,  bei  dem  ein  Wrestler  den  anderen  an  Schulter  und  zwischen  den  Beinen 
umklammert, hochhebt, entlang der Körperlängsachse um 360 Grad dreht und  schließlich mit 
dem  Rücken  voran  in  den  Boden  rammt.  Dies  mag  Außenstehenden  als  Aktion  des 
„Ausführenden“  und  damit  als  Attraktion  im  Sinne  eines  ungeheuren  Kraftaufwands  seitens 
dieses  Akteurs  erscheinen.  In  Wahrheit  aber  ist  ein  Bodyslam  an  Schwergewichten  keine 
körperliche  Sonderleistung, da  im  Idealfall der  „Passive“ den Hauptteil der Arbeit  leistet,  sich 
selbst am Knie des Ausführenden abstützt, sich um seinen Gegner und vom Boden hoch wuchtet 
und also nur noch  in eine  sichere Position gedreht werden muss, bevor er notgedrungen am 











sondern  weil  er  anders  als  im  Kampfsport  absichtlich  (und  zwar  vom  Fallenden  selbst) 
herbeigeführt wird  –  er  ist damit die ultimative Mutprobe, der  realisierte Machismo.  Für die 
harte  Landung  und  den  reell  „sitzenden“  Schlag  gilt  dasselbe,  denn  obwohl  Wrestling 
prädeterminiert  und  nicht  im  klassischen  Sinne  kompetitiv  ist,  erfolgen  manchmal  dennoch 





Foleys  Augenbraue  derart  aufzuschlagen,  dass  diese  massiv  zu  bluten  begänne.  Sein  Partner  für  die 
Umsetzung  dieser  Geschichte,  „Vader“  Leon White,  gab  sogar  noch  den  kreativen  Input,  Foleys Nase 
gerne  ebenso  brutal  zu  bearbeiten,  bis  diese  Blut  verströmen  würde,  um  den  Effekt,  d.  h.:  die 
Glaubwürdigkeit der Erzählung auszuweiten. Was wie ein perfider (Selbst‐)Verstümmelungsplan klingt, ist 




Festzuhalten  ist also, dass diese Transgressionen nicht, wie man  vielleicht annehmen  könnte, 
außerhalb der Diegese stehen (wie z. B. wenn ein Schauspieler beim Darstellen einer Verletzung 
eine echte Verletzung erleidet und diese  in Folge nicht mehr  so authentisch darstellen kann), 
sondern die Diegese noch ausweiten,  ihr  zusätzliche Tiefe und Dimension verleihen  (wie  z. B. 
wenn ein Schauspieler aufgrund der harten Drehbedingungen nicht nur  im Film, sondern auch 




ebenfalls  großteils  körperlich  getriebene  –  Entwicklung  von  Charakteren  und Handlungen  im 
Zentrum, die  sich bis  zur Commedia dell’arte  rückverfolgen  lässt. Wichtig  ist hier, wie Roland 
Barthes  (2007:17)  in  seinem  berühmten  Aufsatz  „The  World  of  Wrestling“  anmerkt,  die 
Prädeterminiertheit der Figuren über Aussehen und Auftreten: 
 
„Wrestlers  therefore  have  a  physique  as  peremptory  as  those  of  the  characters  of  the 
Commedia  dell’  Arte,  who  display  in  advance,  in  their  costumes  and  attitudes,  the  future 
contents of their parts”. 
 
Klarheit  der  Körper  und  die  ihnen  eingeschriebene  Intention  sind  der  erste  Schlüssel  zum 
Verständnis des Wrestling‐Universums und  seiner Konstituierung, wofür Barthes auch prompt 
konkrete  Beispiele  nachreicht.  Um  die  Aktualität  zu  wahren  und  einen  Bezug  zum 
Ausgangsmaterial  meiner  Untersuchung  herzustellen,  sei  an  dieser  Stelle  kurz  auf  zwei 
stellvertretende Beispiele  aus dem WWE‐Fundus  verwiesen  (vgl. Wrestlemania 24, 2008), um 




























einfach  kodiertes  Schauspiel,  bei  dem  sämtliche  emotiven  Feinheiten  auf  der  Hand  liegen 
müssen, damit das Publikum diese mit seinen eigenen Assoziationen hierzu „befüllen“ und der 
Darbietung schnell folgen kann. 
Ein weiteres  Element,  das  das Wrestling  aus  und  im  Sinne  der  Commedia  dell’arte  und  dem 
Stegreiftheater  übernommen  hat,  ist  die  Improvisation  –  und  zwar  insofern,  als  hier  nicht 
komplett freie, willkürliche Elemente zur Aufführung kommen, sondern mithilfe eines gewissen 
Fundus an Aktionen und Zeichen über gängige Muster improvisiert wird. Im Wrestling werden so 




Bedeutung:  Allgemeine  Handlungen  folgen  bekannten,  verstandenen  Kodes,  damit  der 










Man  könnte  auch  sagen:  Wrestling‐Matches  liefern  in  ihrer  opaken,  übertriebenen  Art  die 
Indizes der Leidenschaft, die auf eine echte Leidenschaft  im Rezipienten verweisen – sie regen 
mit  seinen  Images  also  an,  dass  das  Publikum  sich  mit  seinen  eigenen  Vorstellungen  von 
Leidenschaft  (bzw.  auch  anderen  emotionalen  Extremen)  auseinandersetzt7.  Hier  geht  es 
sowohl Barthes  als  auch mir wohlgemerkt nur um Vorkommnisse  im Rahmen  von Wrestling‐












Prädeterminiertheit  der  Figuren  bzw.  Handlungselemente  ein  Wesensmerkmal  des Wrestling 
aus. 







Wrestling  dermaßen  schwer  macht  –  wie  Mazer  (1998:3)  pointiert  ausformuliert,  nimmt 
Wrestling allerorts Anleihen, ohne tatsächlich einer der geborgten Formen zugerechnet werden 
zu  können,  und  setzt  diese  teils  rivalisierenden  „Ideen“  als  Wertespiel  in  Szene,  bei  dem 










 „professional  wrestling  is  a  sport  that  is  not,  in  the  literal  sense  of  the  word,  sporting;  a 
theatrical  entertainment  that  is  not  theatre.  Its  display  of  violence  is  less  a  contest  than  a 
ritualized encounter between opponents,  replayed  repeatedly over  time  for an exceptionally 
engaged audience. […] Although  it  is most often compared by scholars to the medieval moral 
play  […]  professional wrestling’s  presentations  of  virtue  and  vice  are more  ambiguous  than 
might  be  apparent  at  first  glance,  the  event  more  carnival  than  Mass.  Rather  than  simply 
reflecting  and  reinforcing moral  clichés,  professional wrestling  puts  contradictory  ideas  into 












Zuvor  haben  wir  gehört,  dass  William  Muldoon  mit  seinem  Sieg  von  1880  als  erster  echter 
Wrestling‐Champion der Geschichte angesehen wird – dies bezieht sich jedoch nicht so sehr auf 
die  Gattung,  der  seine  damaligen  Matches  zugerechnet  werden,  als  auf  die  umgebenden 
Faktoren: Muldoon kämpfte als erster gegen internationale Herausforderer, Muldoon zog große 
Mengen  in  die  Stadien  und  Muldoon  wurde  als  erster  allgemein  als  Champion  anerkannt. 
Darüber hinaus verstand der ehemalige Polizist Muldoon bereits, was es brauchte, um nicht nur 






die  Rück‐Matches  unter  griechisch‐römischen  Regeln  zu  gewinnen,  was  auf  frühe  Formen 
abgemachter Wrestling‐Kämpfe hindeutet (Lister 2005:202). 
  22
Aber  der  Showman‐Aspekt  sollte  um  die  Jahrhundertwende  noch  bedeutsamer  und 
ausgeprägter  werden.  1901  wurde  der  wahrhaft  erste  Champion  des  Professional  (wie  im 
Gegensatz  zu  Amateur)  Wrestling  im  engeren  Sinne  gekürt  –  sein  Name  war  George 
Hackenschmidt  und  der  Titel wurde  ihm  nach  einem  Turniersieg  in Wien  zugesprochen  (The 
Unreal  Story of  Pro Wrestling,  1999:86 Min).  In den  folgenden  zwei  Jahrzehnten  vollzog  sich 
auch  die  Wende  vom  (zumindest  großteils)  antagonistisch‐kompetitiven  hin  zum  ästhetisch‐
darstellenden  Wrestling,  wobei  ein  konkreter  Vorfall  rund  um  Hackenschmidt  eine 
entscheidende  Zäsur  darstellt,  die  als  exemplarisch  für  den  Paradigmenwechsel  verstanden 
werden kann:  
Die wohl berühmteste Fehde der Wrestling‐Geschichte war  jene zwischen Hackenschmidt und 
Frank  Gotch.  Die  beiden  traten  1908  in  einem  ersten  großen  Kampf  gegeneinander  an,  der 





denkwürdige,  viel  beworbene  Aufeinandertreffen  live  zu  erleben  und  bescherten  den 










Interessant  ist die Fehde nicht  in erster Linie wegen der möglichen  Implikation, es könnte sich 




ob  nun  inszenierte  oder  real,  in  jedem  Fall  verzerrt,  wenn  als  Ideal  ein  fairer  sportlicher 






beantwortet  werden  konnte  –  es  bestand  also  keine  Übereinkunft  zwischen  Sender  und 
Empfänger, wie das Gesendete zu dekodieren war8. 
Ein  Match,  bei  dem  bis  zu  einem  gewissen  Grad  von  Täuschung  oder  vorab  besprochenem 
Ausgang  ausgegangen  werden  kann,  fand  indes  schon  Jahre  zuvor  und  ebenfalls  unter  der 
Beteiligung  von  Frank Gotch  statt: Dessen Aufeinandertreffen mit  Fred Beel  am 1. Dezember 
1906  sah  Gotch  –  in  Muldoon‐Manier  –  seinen  Titel  verlieren,  nur  um  ihn  16  Tage  später 
zurückzugewinnen  und  somit  den  Weg  für  eine  ganze  Reihe  von  einträglichen 
Wiederholungskämpfen der beiden zu ebnen (Lister 2005:201). 
Die erste Veranstaltung, die guten Gewissens als Wrestling‐Show im heutigen Sinne klassifiziert 

















Wie  beim  Zirkus  schon  lange  der  Fall,  wurde  im  Rahmen  des  Fernsehprogramms  nun  auch 
Wrestling zu einem Spiel, an dem die Zuschauer aktiv teilhatten – man kam vor den Schirm und 
 
8  Weiters  zeigt  der  Vorfall,  dass  Rezipienten  von Wrestling  damals  keineswegs  „leichtgläubiger“  oder 
„unkritischer“ waren, wie dies heutigen Annahmen oftmals eingeschrieben ist. Dass bereits wenige Jahre 




auch  in die Hallen, um Einblick  in die Machart der „Betrügereien“ zu nehmen und  frönte dem 
lustvollen  Aufspüren  von  Unstimmigkeiten,  während  man  gleichzeitig  vom  Dargebotenen 
verzaubert  wurde  (vgl.  Wrenn  2007:165f).  So  pendelte  man  zwischen  Besserwissen  und 
Mitfiebern, und das Problem mit der Echtheit verschwand zumindest für Fans vorerst vollends. 
Was die  Entwicklung der  allgemeinen Präsentation des Wrestling hin  zu  immer  exaltierteren, 
übertriebeneren  Darbietungen  und  auch  karikierenden  Charakteren  angeht,  ergänzt  Morton 
(1985:47)  die  landläufige Meinung,  dass  ein  gewisser Gestus mit  der wachsenden Größe  der 
Hallen  einhergeht,  um  einen  höchstinteressanten  Aspekt:  „The  concentrated  small‐screen 




formalen Rahmen  findet  in den 1940ern auch eine erneute Verlagerung von Wrestling  in den 
Mainstream  statt  und  zeitgleich  mit  dem  Boom  der  Eisenhower‐Jahre  während  der  1950er 
(Calhoun  2008:156)  wird  Wrestling  sogar  zum  Top‐Programm  des  jungen,  landesweiten 
Fernsehens. 
Nicht  zuletzt  diesem  verschrienen  „prole  sport“  (Morton  1985,  Snyder  1989)  ist  der 
bahnbrechende  Erfolg  des  Fernsehens  an  sich  zu  verdanken,  da  Wrestling  für  die 
Sendestationen  de  facto  keine  Produktionskosten  bedeutete9,  sich  dabei  aber  enormer 
Popularität  und  konstanter  Quoten  in  den  Vierziger‐  und  Fünfzigerjahren  erfreute.  Auch 
außerhalb der USA wurde Wrestling  zum Quotenhit –  in  Japan etwa erzielte die Ausstrahlung 
des Matches  „The Destroyer“ Dick Beyer   vs. Rikidozan 1963 die  zweithöchste Einschaltquote 
einer japanischen TV‐Sendung aller Zeiten (Oliver 2007:52). 
In  den  USA  hielt  mit  den  Vierzigern  eine  neue  Ikone  des  Wrestling  Einzug  in  Hallen  und  
Fernsehapparate,  die  bald  schon  synonym  mit  Fernseh‐Ruhm  verstanden  werden  sollte: 
Gorgeous  George  hieß  der  originale  Bösewicht,  dessen  Format  und  Charisma  bis  über  die 
Grenzen des Showsports hinaus Wellen  schlug: So nahm  ihn  sich etwa der  junge Cassius Clay 





9  Der  Großteil  der  Arbeit,  die  eine  Wrestling‐Veranstaltung  ausmachte,  wurde  nach wie  vor  von  den 
regionalen Promotern bzw. vom Dachverband der National Wrestling Alliance (NWA) erledigt – TV‐Sender 




was  für  Dylan  laut  eigenen  Angaben  über  Jahre  hinweg  die  einzige, wenngleich  notwendige 
Motivation war10. 
Aber auch  jenseits dieser Stars oftmals anhaftenden anekdotischen Aura  ist Gorgeous George 
als  echte  Schlüsselfigur  des  Wrestling  zu  sehen  (Oliver  2007:22ff).  Mit  bürgerlichem  Namen 
George  Wagner,  war  Gorgeous  George  der  wohl  exaltierteste  Showman  seiner  Zeit  und  ein 
begnadeter  Darsteller,  wenn  er  den  feigen,  dandyhaften,  metrosexuell  stilisierten  Wrestler 




den  befreundeten  Wrestler  Wilbur  Finran  zurück  (vgl.  Oliver  2007:142ff),  aber  George  war 
fraglos  derjenige  Wrestler,  der  mit  ungekanntem  Schauspieltalent  die  Zeichensprache  des 
Wrestling  um  eine  karikierende,  bewusst mit  dem  Publikum  und  seiner  Erwartung  spielende  
Nuance erweiterte und diesen Gestus zur Kunstform perfektionierte. 
Gorgeous George  trug  imperiale Roben  zum Ring und das Schummeln als Motto vor  sich her, 
zögerte  jegliche  kämpferische  Interaktion  bestmöglich  hinaus,  winselte,  betrog,  machte  sich 
Gedanken um den Sitz seiner Frisur – und transformierte somit ganz grundlegend die Rolle des 
„Bösewichts“  vom  taktischen  Schlitzohr  und  Raubein,  das  in  Äquivalenz  zum  Kampfsport  als 
glaubhaft  angesehen  werden  konnte,  hin  zur  Wrestling‐typischen  Kunstfigur.  In  anderen 
Unterhaltungsformen  mochte  es  den  komödiantischen  Wendehals  als  Antithese  zu  gängigen 
Männlichkeitsidealen  schon  länger  geben,  aber  im  Framing  eines Wrestling‐Rings  führte  dies 
jegliche  sportliche  Verisimilität  (oder  Wahrheitsnähe)  ad  absurdum,  die  dem  Wrestling 
zumindest  von  außen  oft  noch  als  eigentliches  Ziel  seiner  Darbietung  unterstellt  wurde:  Zu 
glauben,  irgendjemand  könnte  sich während  eines  legitimen Wettkampfs  so  geckenhaft  und 
antiathletisch  gebärden,  ohne  dass  sein  Gegenüber  eingeweiht  war,  verlangte  ein  derart 
schlechtes Bild vom Typus des Wrestling‐Fans, dass niemand noch ernstlich daran festzuhalten 
wagte. 
Zusätzlich  präsentierte  George  dem  Publikum  hinsichtlich  der  Inszenierung  seiner 
Geschlechterrolle eine Neuheit, stellte er doch dezidiert homoerotische Tendenzen aus, denen 
gegenüber  man  sich  mit  heterosexistischer  Ablehnung  positionierte  (Mazer  1008:4)  –  und 
brachte  damit  einen  nicht  nur  dem  Wrestling  inskribierten  Gestus  an  die  Oberfläche:  Sport 
allgemein, insbesondere aber Kampfsport konnte subversiv stets sexuell gelesen werden, wenn 





gleichgeschlechtlichen  Teilnehmern  von  Kontext  und  Intention  des  ihm  unterlegten 
Spielregelwerks reinigte. 
Wrestling,  nunmehr  klar  von  jeder  sportlichen  Mimesis  entbunden,  stellte  homoerotische 




Zur  Analyse  von  Männerbildern  und  Geschlechterrollen  sowie  homoerotischer  und 
heterosexistischer Textierung im Wrestling empfehlen sich Mazer (1998), Sammond (2005) und 
Hackett  (2006)  –  anschauliche  Beispiele  direkt  aus  der  Lebenswelt  der  Wrestler  finden  sich 
weiters bei Foley (2000; 2004). 
Mir soll es an dieser Stelle nicht so sehr um eine Gender‐Untersuchung gehen, als darum, eine 









auch  schon  wieder  (vermeintlich)  gebrochen  und  der  Männlichkeitsbeweis  doch  noch 
angetreten wird. 
Was  Gorgeous  George  hier  tat,  ist  essenziell  für  jede  weitere  Auseinandersetzung  mit  der 
Darstellung  und  Rezeption  im  Wrestling:  Er  legte  mit  seiner  karikierenden  Theatralität 
gewissermaßen den Apparat offen, der Wrestling hinter den Kulissen konstituiert und hob die 
Kunstform  damit  auf  eine  Ebene,  wo  Selbstreflexion  und  Diskurs  ebenso  Platz  fanden  wie 









Entgegen  aller  Legendenbildung  ist  diese  Betrachtungsweise  wahrscheinlich  die  richtigere. 
Wrestler waren nicht im Fernsehen zu sehen, weil sie Stars waren; sie wurden zu Stars, weil sie 
im Fernsehen  zu  sehen waren. Wie bereits erwähnt waren  sie natürlich aus gutem Grund  im 
Fernsehen zu sehen, da die Spektakel, die sie boten, Publikumsmagneten darstellten – allerdings 
war überregionale und anhaltende Berühmtheit für die „Attraktionen in den Arenen“ vor Zeiten 





WWE  mit  ihrer  Veranstaltung  Wrestlemania  III  im  Jahr  1987  mit  93.173  Besuchern  den 
ungebrochenen  Hallenrekord  für  Sportveranstaltungen  aufstellte12,  war  dies  der  New  York 
Times  keinerlei  Berichterstattung  wert  –  als  Firmenvorstand  Vince  McMahon  hingegen  zwei 





derer sich  laut Times  folgendes zutrug: „A wrestler who  looked  in  for a  few minutes and who 
insisted his  legal name was Manfred  the Maniac,  said he would not  testify because he might 
become  angered by  the  line of questioning  and decide  to body‐slam  some  senators  and put 
Senator Bernstein  in a hold called the double‐arm bar.  ‘Maybe a  figure‐four  leg  lock too,’ said 
Mr. Maniac.”13 
 
11 Das  Postulat  von  Synder  (1989:179), dass  die Herausstellung  von  Kraft  und  Stärke  in Opposition  zu 













dabei doch  stets  so zirkushafte Zunft aus der Berichterstattung  spricht, zeigt die  intellektuelle 
Positionierung  der  Times  gegen  das  Wrestling,  welche  Sonderstellung  dieser  belächelte 
Kunstform dabei  in der öffentlichen Wahrnehmung zukam: Geradezu piratenähnlich eroberten 




scheinbare  Barbaren  hier mit Gewaltandrohungen  gegen  Senatoren  davonkamen  (schließlich 
war Wrestling nur subversiv, nicht aber revolutionär, und derartige „Drohungen“ für jedermann 
ohne weiters  als  immanenter  Teil  des  Spiels,  dessen Akteure  die  geladenen Wrestler waren, 
identifizierbar) – nein, das wahrhaft Subversive war ganz klar, dass hier eine ganze Profession, 
ein gesamtes „Business“ die Autorität  institutioneller Zeichen  ignorierte und,  schlimmer noch, 
mit ihrem eigenen, ebenso verklausulierten Zeichensystem konterte: 
Dort, wo Wrestling  in  den Mainstream  überschwappte  (egal,  ob  auf  die Bühnen  der Medien 
oder jene der staatlichen Einrichtungen), tat es dies stets, ohne seine burlesken Narreteien oder 
seinen  Jahrmarkts‐Ethos abzulegen – Wrestling definiert  sich über  seine Kodizes und entblößt 
damit  Konventionen  anderer  Disziplinen  (sofern  auch  das  Rechtssystem  semiotisch  als  eine 
solche gesehen werden darf), die völlig unhinterfragt mindestens genauso abstruse Kodes bis 




breiten  Akzeptanz  als  Kulturphänomen  seitens  massenmedialer  Multiplikatoren  war  und  ist 
Wrestling  seit  jeher weit entfernt, und es  scheint  sogar, als  stünde Wrestling gerade deshalb 
Narrenfreiheit  zu,  weil  man  außerhalb  seines  nur  halbdurchlässigen  Universums  ohnehin 
„versteht“,  dass  dieses  mit  seinem  höchsteigenen  Zeichensystem  in  isolierter  Parallelität  zu 
jenem der breiten amerikanische Popkultur steht – wo doch das Gerüst dieses Showsports auf 








Trotzdem  generiert  Wrestling  damals  wie  heute  ikonische  Zeitbilder,  die  im  popkulturellen 
Fahrwasser  nur  allzu  gern  zitiert  und  rezipiert  werden,  von  Hulk  Hogan  –  dem  Sinnbild 
patriotischer Machtausstellung im 80er‐Jahre‐Comic‐Stil – bis hin zu „Stone Cold“ Steve Austin – 
dem  rotzigen,  bierschlürfenden  Texaner‐Haudegen mit  seinem  ewigen  Krieg  gegen  die Bosse 
und Systemkonformisten dieser Welt.  Im Zuge der 1990er bricht Wrestling schließlich mit den 
klaren  Demarkationslinien  und  Erscheinungsformen  der  1980er  Jahre  –  an  die  Stelle  des 
absoluten,  puristischen  Gut‐Böse‐Dualismus,  der  wie  gesagt  noch  Helden  wie  Hulk  Hogan 
hervorbringen konnte, trat allmählich eine neue Rauheit und Widerspenstigkeit, die zu Ende des 
Jahrzehnts in der „Attitude Era“ kulminieren sollte (Kreit 1998). 
Der  damalige  WWE‐Konkurrent  World  Championship  Wrestling  führte  im  Juli  1996  seine 
symbolische Liquidierung der alten Ära durch die Einführung einer neuen Fraktion aus Wrestlern 
–  der  New  World  Order,  NWO  –  durch  und  transformierte  das  Genre  von  einer  Exhibition 
comichafter  Glattheit  in  einen  düsteren,  nihilistischen  Tummelplatz  chaotischer 
Transgressionen,  die  zunehmend  reale  Offscreen‐Geschichten  (nicht  zuletzt  auch  solche,  die 
hinter den Kulissen geschehen und den Internet‐Fans ohnehin schon durch das Abklappern ihrer 








Um mit Alex Kreit  (1998)  zu  sprechen,  ließe  sich  sagen: Wrestling wurde  im Zuge der  späten 
Neunzigerjahre gemeinsam mit seinen Fans erwachsen – anstatt wie heute die Verhaftung  im 
ewig  kinderkonformen  Käufersegment  des  „PG  Rating“  zu  suchen  (dem  kinderfreundlichsten 
Prädikat,  das  im  US‐Fernsehen  vergeben  wird),  begann  die  WWE  damals  den  Fokus  auf  die 
College‐Studenten  zu  legen,  die  in  den  1980ern  bereits  das  Programm  verfolgt  hatten.  Die 
Konsequenz: Wrestling wurde durchlässiger, gewalttätiger, wurde zunehmend beliebter, wenn 
auch nicht akzeptierter, und penetrierte sowohl die Kultur des Pop als auch die Konventionen 
des  Wrestling  mehr  denn  jemals  zuvor  –  ohne  bei  diesem  Spiel  mit  der  eigenen  Identität 
postmodern,  introspektiv  oder  gar  (vollends)  selbstreflexiv  zu  werden,  da  im  Wrestling,  wie 














Der  Körper  im  Wrestling  führt  an  sich  selbst  Eigenschaften,  und  an  der  Interaktion  mit 
seinesgleichen Ereignisse vor, die über jene Eigenschaften extemporieren können. 
Mit dieser Formel aus Vor‐ beziehungsweise Ausstellung und Überwindungs‐ beziehungsweise 




„If you watched  the nightly news at  the  turn of  the century, you would  think  that Americans 
mostly  cared  about  the  economy,  politics,  sports,  show  business,  science,  technology,  their 
health,  the  weather…  but  you‘d  be  wrong.  What  they  cared  about,  according  to  domain 
requests  tabulated  by  Google,  the  world’s  most  popular  search  engine,  was  professional 







laut  Firmenvorstand  und  Protagonist  Vince  McMahon  vor  allem  „the  closest  thing  to  a  live 
athletic sports soap opera you'll find.” (Kreit:1998) 








fit  anywhere. We’re  a  hybrid.  But  our  audience  understands  that. We’ve  been  an  exhibition 
since Abraham Lincoln wrestled.”15 
Das  „Wir“,  welches  hier  konstruiert  wird,  zeigt  allem  voran  auch  an,  wie  hier  nachträglich 
Geschichtsumschreibung betrieben und  jede  frühere Ausprägung des Ringsports als  integraler 
Bestandteil des heutigen Wrestling ausgedeutet wird. Dass ein solches Wir dabei allerlei Regeln 
folgt oder auch erschafft und ebenso durch Sprache wie konkrete Kodizes oder auch durch das 
Wissen  um  den Grad  der  Echtheit  dieses  Spiels  determiniert wird,  soll  im  Folgenden  gezeigt 
werden, wenn wir uns daran machen, sowohl die Terminologie als auch die Körper‐Grammatik 
und  die  raumzeitlichen  Gegebenheiten  des  Wrestling  zu  analysieren,  und  außerdem  den 



































Wie  schwierig  und  umfangreich  diese  Fragen  auch  erscheinen  mögen,  müssen  sie  dennoch 
gestellt werden, um einen grundlegenden Einblick  in das Werkzeug  sowohl der Kunst des als 








Spielbegrenzung darstellt,  ist  im Wrestling  vielmehr dazu da, um gewissermaßen die  Struktur 
und  Gesetzmäßigkeiten  des  Erzähluniversums  abzustecken  –  für  den  letztendlichen  Ausgang 
eines Matches,  ist  völlig  irrelevant, was man  im Ring  darf  und was  nicht,  da Ringrichter  und 
Wrestler  lediglich  gemeinsam mit Regie und Kreativteam eine  Inszenierung  erarbeiten, deren 
Ende ohnehin bereits bestimmt wurde. Wichtig  ist dieses Regelwerk  jedoch einerseits  für das 
Publikum  und  ihre  Schaulust,  andererseits  für  die  Darbietung  selbst,  die  von  den  Akteuren 
geboten  wird:  Für  sie  gilt  es  natürlich,  spontan  und  improvisatorisch  mit  den  Mitteln 
umzugehen,  je nach Position  im Ring die adäquatesten Moves und Griffe vorzunehmen und so 
die ästhetische Seite ihrer Show zu bereichern. 
Die wirklichen Abläufe  „hinter  den  Kulissen“, welche  das Handwerk  der Akteure  ausmachen, 




Wir  werden  uns  im  Folgenden  also  sowohl  dem  strukturellen  Aufbau  als  auch  der 
















und  für  jedermann  leicht  zugänglich  zu  halten.  Die  athletischen  und  narrativen 
Rahmenbedingungen, die im Folgenden kurz skizziert werden, entsprechen dezidiert dem in der 
WWE  gebräuchlichen  Standard  und  sollen  lediglich  ein  rudimentäres  Verständnis  für  die 
grundlegende Logik der in dieser Arbeit betrachteten Form von Wrestling geben, um ausgehend 
von  diesem  Grundgerüst  dramaturgische  und  erzählerische  Spielarten,  abweichende 




Zuallererst  soll  an  dieser  Stelle  ein  im  Ansatz  ohnehin  bereits  begonnener  Abriss  des 
Fachvokabulars  gegeben  werden,  da  besonders  das  Spezifikum  der  (oftmals 
wirtschaftsanalogen) Begriffe  einen  soliden  Einblick  in die mehrfache Kodierung  im Wrestling 
ermöglicht  –  die  Fachvokabeln  sollen  also  einerseits  die  Dimensionen  aufzeigen,  in  denen 
Wrestling entsteht, und andererseits verstehen helfen, welche Dimensionen Wrestling erzeugt. 
Stellt man sich die Frage, womit ein solches Lexikon begonnen werden kann, beziehungsweise 
welcher  Terminus  von  seiner  Gewichtung  am  Legitimsten  den  Angel‐  und  Ausgangspunkt 
 
16  So benutzte  TNA Wrestling über  lange  Zeit  einen  sechseckigen Wrestling‐Ring  anstelle des üblichen 
viereckigen,  ROH  kannte  keinerlei  Disqualifikation  und  Matches  mit  mehr  als  zwei  Einzelteilnehmern 
folgen nach wie vor in jeder Regionalliga einer anderen Struktur (Turnier‐ oder Erster Sieg‐Prinzip). Ebenso 
können Käfig‐Matches  je nach Territorium nur durch Verlassen des Käfigs, nur durch Pinfall des Gegners 
oder  mittels  beider  Varianten  gewonnen  werden,  manche  Ligen  pflegen  immer  noch  die  relativ 





weiterer  Auseinandersetzung  bilden  sollte,  so  zeigt  sich  angesichts  des  amerikanischen 
Wrestling,  das  besonders  im  Ausstellen  des  großen  Agon  verhaftet  und  der  ständigen 





Form  von)  Unterhaltung  im  Topos  des  ausgestellten  und  ausstellenden  Charakters.  Diesen 











Dieser  Absatz  fasst  bereits  eine  Vielzahl  elementarer  Erzähltermini  zusammen:  Die  Booking‐
Abteilung entwirft also Gimmicks, die miteinander in gewissen Angles interagieren, welche sich 
wiederum  zu  übergeordneten  Feuds  –  allgemein  im  Hinblick  auf  ihre  Dramaturgie  auch 
Storylines genannt – ausweiten können. 
Desweiteren  fallen die Akteure  im Regelfall  in eine der Kategorien „gut“ oder „böse“ – wobei 
der Held  im Wrestling‐Jargon Face und der Schurke Heel genannt wird. Dieses binäre System 
leitet sich jedoch keineswegs von den englischen Begriffen für Gesicht und Ferse ab, auch wenn 




Beide  Antagonisten  sind  weiters  direkt  der  gewünschte  Publikumsreaktion  verpflichtet:  Die 
Erfüllung  eines  Face  liegt  im Pop  – dem  „aufpoppenden“  Jubel  –, der Heel hingegen  soll die 
Massen  bis  hin  zum  Heat  –  also  die  langsam  schwelende  Reizung  bis  hin  zum  Ausbuhen  – 
„aufheizen“.  Dieser  Dichotomie  sind  auch  bereits  die  grundlegenden  Verhaltens‐  und 





unterminiert  sie  mit  gemächlicher,  nicht  besonders  ansehnlicher  Dominanz  und  unfair 
verschafften  Vorteilen,  die  jedem  Sportsgeist  und  jeder  technischen  Raffinesse 
entgegenstehen17. 
In  gewisser  Weise  kann  also  im  klassischen  Wrestling  auch  von  einer  Art  körperlichen 
Prädisposition hinsichtlich einer Eignung  für Gut oder Böse gesprochen werden,  zumal die als 
Grundlage  jeder  Improvisation  grob  umrissenen  Rollentypen  leichter  von  Personen  mit 
entsprechendem Körperbau dargestellt werden können. Ein  technischer Perfektionist  ist meist 
von kleinerer, wendigerer und muskulöserer Statur, während ein ungeschliffenes Raubein auch 
körperlich  nicht  wohldefiniert,  wohl  aber  „beängstigend  proportioniert“  sein  muss.  Die 
effektivsten  und  klassischsten  Auseinandersetzungen  sind  demnach  jene,  die  zwischen David 
und Goliath stattfinden18. 
Es  sei  aber  auch  gesagt,  dass  im  heutigen  Wrestling  sogenannte  Attraktionswrestler  ebenso 





sowie  die  Smart  Fans  –  Wrestling‐Fans  mit  (vermeintlichem)  Insider‐Wissen  –,  als  auch  die 




17 Die Opposition  von  technischer Perfektion und dem Bösen  findet  sich etwa  in der Terminologie des 
mexikanischen  Wrestling,  dem  Lucha  libre,  noch  deutlicher  –  hier  heißen  die  Helden  „técnicos“,  also 
Techniker, während die Bösewichter „rudos“, also Raubeine, genannt werden (Levi 2006:427f). 





Training  in  einen Wrestling‐Kampf  einzuwilligen  und  damit  die  Kunst  hinter  dem  Spiel  implizit  abfällig 
kommentierte. Eine solche Umkehr des etablierten Gut‐Böse‐Schemas funktioniert  jedoch nur, wenn an 
die  Stelle der konventionalisierten Äquivalenz  von Körperwucht und Bösartigkeit ein anderes eindeutig 







selbst,  das  in  der  Terminologie  des  Fachs  einfach  nur  Business  genannt  wird.  Wrestler 
referenzieren dabei auf sich selbst als Worker, während die Intensität oder Professionalität ihrer 






Business  die  Rede  ist,  fällt  bei  Fernseh‐Übertragungen  nur  noch  der  Begriff  Sports 




(durchaus  absichtlich)  noch  gar  nicht  gewidmet  haben:  Kayfabe. Dieser  in Anlehnung  an  die 
(Kinder‐)Geheimsprache  Pig  Latin  erschaffener  Tarnbegriff  für  „Fake“,  also  Fälschung, 
bezeichnet  einerseits  die  Gesamtheit  aller  beabsichtigten  Vorgänge  innerhalb  des 
Erzähluniversums, und wurde  andererseits  in  seinem Ursprung  zum  Schutz  innerbetrieblicher 
Geschäftsgeheimnisse  verwendet,  als  Wrestling  noch  dem  esoterischen  Kodex  gehorchte, 
demzufolge  die  wahre  Natur  des  Showsports  vor  Außenseitern  verborgen  zu  werden  hatte. 
Kayfabe  definiert  also  das  Konzept  von  Wirklichkeit  auf  dem  Wrestling  beruht,  und  das  in 
doppelter Hinsicht: Es  ist gleichzeitig der Erhaltung als auch der Beschreibung des Echten und 
des  Fake  verschrieben,  spielt  Demarkationslinie  und  universelle  Ganzheit  vor,  oder  anders: 
Kayfabe zeigt an, dass Wrestling  insgesamt  im Spannungsfeld von  immanenter Täuschung und 
ihrer  Abgrenzung  gegen  den  Hintergrund  des  ungeplant  Echten  stattfindet  –  wobei  dieses 
 
19 Wie später noch ausgeführt werden soll, ist Sports Entertainment in der Welt des Wrestling längst kein 
neuartiger  Terminus  mehr  –  verhältnismäßig  neu  ist  jedoch  das  konsequente  „Branding“  und 
Neukonnotieren,  im  Zuge  dessen  Wrestling  als  Ausdruck  vollends  aus  dem  Wrestling‐
Unterhaltungsprogramm der WWE verschwunden ist. Die Verschiebung von der Genre‐Kategorie, die man 










Welt  des  Kayfabe  zu  setzen  ist,  dient  nicht  nur  als  Schauplatz,  sondern  ist  aufgrund  ihrer 
Ausrichtung  und  Gestaltung  auch  Gemeinplatz  und  Über‐Ort  des  Fantums  selbst:  Sie  ist  ein 
ewiger Raum, der Gefühlswelten extrapoliert, Geschichte(n) produziert, aber auch Dominanz auf 
die Akteure ausübt – ausgehend von ihrer Persistenz und ihrer strukturellen Strenge. 





Das  wesentlichste  Element  dieser  Anordnung  und  damit  auch  einer  jeden  Wrestling‐
Inszenierung  ist der  im Zentrum des Veranstaltungsortes errichtete, 6‐mal‐6 Meter messende 
Wrestling‐Ring – diese in der Regel viereckige Konstruktion darf als Schauplatz erster Ordnung, 




Umgebend  ist  der  Boden  üblicherweise  mit  Sportmatten  bedeckt,  die  ihrerseits  von  den 
Absperrungsgeländern  zum  Publikum  begrenzt  werden.  Diese  Geländer  haben  in  etwa 




Den  Ring  erreichen  die  antagonistischen  Akteure  über  einen  von  Zuschauerreihen  und 




nicht  seiner  historisch  vorrangigen  Bedeutung.  In  diesem  Kontext  steht  Kayfabe  dann  auch  an  der 
Demarkationslinie von Gewolltem und „einfach nur Geschehenem“, wobei diese verschwimmende Grenze 





Anfang  in  einem  multimedial‐apparativen  Eingangsbereich  hat  –  dieser  wiederum  ist  der 





Bestandteil  einer  der  wöchentlichen  Sendungen  Raw,  Smackdown,  Superstars  oder  ECW 
beziehungsweise  NXT21  sind  und  die  selbst  immer  eine  konkrete  narrative  Funktion  haben, 
indem sie etwa auf Geschehnisse hinweisen, die aus der Action  im Ring allein nicht ersichtlich 
wären, oder  aber auch  indem  sie dieser eine  zusätzliche Dimension durch Einbettung  in eine 
übergeordnete Handlung verleihen und so weiter). 
Allgemein  gilt, dass Ring,  Zugang, Matten, Kommentatoren‐Pulte und Absperrungen bei  allen 




All  diese  durchgehend  schwarzen,  sichtundurchlässigen  Elemente  minimieren  das  visuelle 
„Rauschen“  für  das  Fernsehbild:  Während  frühere  Absperrgitter  den  Blick  auf  Beine  und 
Mittelkörper  der  in  den  ersten  Reihen  sitzenden  Fans  und  die  Spanholztische  der 
Kommentatoren  das  Wirrwarr  von  Kabeln,  Wasserflaschen  und  anderen  Accessoires  der 
kommentierenden  Zunft  freigaben,  schaffen  die  heute  einheitlichen  Bau‐  und 
Verkleidungselemente  ein  homogeneres  Bild,  das  auch  dem  Ritual  des  restlichen  Produkts 
entgegenkommt – mehr dazu später. 
Die  große  Ausnahme  bildet  der  Eingangsbereich:  Hier  finden  sich  vom  Ästhetisch‐Formalen 
individuelle  Themenlandschaften  realisiert,  die  der  jeweiligen  Pay‐Per‐View‐Veranstaltung  ihr 
 
21 Die wöchentliche Sendung ECW wurde mit Februar 2010 eingestellt und von der konzeptuell eher an 
der  Idee  eines  Reality‐TV‐Trainingslager  orientierten  Programms  namens  NXT  (als  Anklang  auf  den 
potentiell nächsten  großen  Star, den die  Sendung hervorbringen würde) ersetzt. Raw und  Smackdown 
bestehen nach wie vor als Eckpfeiler des Marketing‐ und TV‐Auftritts der WWE – die beiden Sendungen 




ECW  als  das  wenig  beachtete  Schlusslicht  verstanden  wurde.  WWE  Superstars  debütierte  als  vierte 





Logos  und  grafisch  ähnlichen  Strukturen  meist  auf  der  rund  um  den  Ring  hängenden  Plane 
wieder. Eingangsbereich und Ringplane konstituieren von allen Elementen in der Halle also den 




hier  auch  noch  Eingangsbereich  und  Ringplane  Woche  um  Woche  exakt  repliziert  werden  – 
anhand  des  Aussehens  ließen  sich  hier  also  keinerlei  lokale  Unterschiede  zwischen  den 
Sendungen festmachen, Ausstrahlungen sind ästhetisch jeder Zeitlichkeit enthoben und weisen 
keinerlei Bezug  zu  Lokalkolorit, Hallendimension oder  Jahreszeit mehr  auf. Um diese Ansätze 





Auch  die  Position  der Mastershot‐Kamera  ist  übrigens  immer  ident: Diese  blickt  so  auf  eine 
Längsseite  des  Rings,  dass  der  Eingangsbereich  links  und  die  Kommentatoren‐Pulte  rechts 
liegen.  Unterteilt  man  die  Halle  oder  die  Arena  weiters  in  vier  Handlungssektionen  – 
Eingangsbereich  links,  Kommentatoren‐Bereich  rechts,  Publikumsbereich  vor  uns  und 
reservierter  Raum  für  das  Fernsehpublikum,  der  einer  vierten  Wand  entspricht  –  wird 
augenfällig, dass hier jedem Bereich eine ganz bestimmte Funktion zukommt. 
Das  bedeutet  für  den  geübten  (TV‐)Rezipienten  auch,  dass  beispielsweise  gewisse 
Unterbrechungen oder überraschende Einmischungen anderer Wrestler ins Geschehen räumlich 
antizipiert  werden  können:  Läuft  plötzlich  jemand  Dritter  herein,  um  einem  der  beiden 
Kontrahenten beizustehen oder  ihn aus einer misslichen Lage zu befreien, so geschieht dies  in 




wenn die Wrestler  sich den Raum um das Kommentatoren‐Pult  erobern,  indem  sie  aktiv das 
Geschehen dorthin verlagern, den Tisch als Waffe einsetzen und so weiter. Das vor uns liegende 
Publikum  dient  der  Spiegelung  und  Verstärkung  des  emotionalen  Rahmens  der 





Zusätzlich  zu  den  räumlichen  Bausteinen  müssen  die  strukturellen  Rahmenbedingungen  des 



























die  je  nach  Bedürfnis  der Geschichte  bis  ins  letzte Detail  veränder‐  und  anpassbar  bleiben  – 
ebenso wie die Exekution der Regeln in letzter Konsequenz im „Ermessen“ des Ringrichters liegt, 
der  nicht  selten  Story‐motiviert  schneller,  langsamer  oder  auch  gar  nicht  anzählt,  um  den 
Akteuren die Rückkehr in den Ring gerade noch/eben nicht zu ermöglichen, je nachdem, was das 
Drehbuch diesbezüglich vorsieht. 
Der Ringrichter  (oder Referee)  kann dabei als dramaturgisches Korrektiv  verstanden werden, 
der Fehler in der Live‐Inszenierung ausgleicht: Ist ein Wrestler nicht aufmerksam genug, um den 
Ring  rechtzeitig  vor  dem  Auszählen  wieder  zu  besteigen,  führt  der  Referee  den  10  Count 
langsamer  durch  oder  unterbricht  diesen  mit  Mahnungen  gegen  den  Kontrahenten  und  so 
weiter. 
Die  „Match‐Regeln“  hingegen  bilden  den  dramaturgischen  Überbau,  der  denkbar  einfach 











Repertoire  an  Griffen  und  Aktionen,  welches  die  Wrestler  nutzen  und  das  hier  nur  kurz 
angeschnitten werden  soll,  um  die  analytische Auseinandersetzung  vermittelter  zu  gestalten, 
auch wenn  sich  freilich über die  konkrete Ästhetik  abstrakter Körperperformance mindestens 
ebenso schlecht deskriptiv schreiben lässt, wie es sich zu Architektur tanzt. 
Anstatt  also  eine  Aufzählung  von  Figuren  runter  zu  spulen,  die  ohnehin  zu  zahlreich  und 
komplex wären, als dass man  ihnen  im Rahmen dieser Arbeit beikommen könnte, möchte  ich 
vielmehr  die  Kategorien  dieser  Moves  ganz  grob  umreißen  und  kurz  ausführen,  wie  der 
spezifische Ausdruck in direktem Zusammenhang mit Dramaturgie und Erwartungshaltung steht. 
Wichtig ist, dass im Wrestling Spielgesten Bedeutung haben. Anders als im (eigentlichen) Sport, 
wo  lediglich  dem  Erzielen  von  Vorsprung  und  Sieg  Bedeutung  zukommt  und  jeder  Ausdruck 
funktional  diesem  Ziel  verpflichtet  ist,  erschafft  sich  das  Wrestling  seine  eigene  konkrete 
Sprache  ohne  Worte,  seine  eigenen  sinnhaften  Zeichen  und  erfüllt  damit  sogar  erstaunlich 
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concrete  language  to  speak.  I  say  that  this  concrete  language,  intended  for  the  senses  and 






bloßen  Illustration  von  sprachlichen  Zeichen  dienen,  sondern  stattdessen  für  Ideen, 
Geisteszustände  und  Inneres  stehen  –  Zeichensprache  in  ihrer  pursten  Form  ist  Teil  dieses 
neuen,  sprach‐entbundenen  Theaters.  Und  auch,  wenn  Artaud  gewiss  von  allen  Bühnen  am 
wenigsten die des Wrestling  im Kopf hatte  (und bei Artaud andere Aspekte, die  im Wrestling 
maßgeblich  sind,  wie  etwa  das  Fake‐Konzept  und  die  eigentlich  handlungsgebende  Athletik, 







down  –  alles  Varianten  des  „Eröffnungsschrittes“,  die  in  sich  bereits  Tempo,  Technik  oder 
persönliche Involviertheit signalisieren. 
Hier  ist der spezifische Move sowohl abstrakt als auch konkret, da er einerseits  für sich selbst 
steht  und  bereits  die  Entwicklung  der  auf  ihn  folgenden Wrestling‐Handlungen  kodiert,  aber 
andererseits  auch,  wenn  man  so  will,  auf  ein  außerhalb  des  Wrestling  lokalisierbares 
Zeichensystem verweist, da auch  für das ungeübte Auge ersichtlich bleibt, ob das emotionale 
Thema eher Hass, Sportlichkeit oder Taktieren lautet. 
Ausgehend  von  der  jeweiligen  Eröffnungsaktion  gibt  es  weiters  gewisse  konventionalisierte 
Abläufe und Schlagabtausche, die bereits nur noch schwer in Äquivalenz zu einer Körpersprache 
des Alltags gesetzt werden können, ohne dass man sie vollends falsch versteht. 
Man  kann  sagen: hier  setzt die nichtpervertierte Pantomime nach Artaud  ein.  Schön  ist, was 
technische Perfektion beweist; mitreißend  ist, was über etablierte Konventionen  improvisiert; 
lustig  ist,  was  die  mechanischen  Abläufe  geistreich  aushöhlt.  Oder  anders:  Jenseits  eines 
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genauen  Verständnisses  von  Terminologie  und  Technik  und  einer  Verinnerlichung  der  zu 
erwartenden Abläufe kann Wrestling insgesamt nicht vermittelt werden. Zwar gilt wohl für jede 
Kunstform und ‐gattung, dass „Vorbildung“ einen Mehrwert des Lustgewinns beim Rezipienten 
bedeutet,  allerdings  ist  im  Falle  von  Wrestling  das  Spiel  ästhetischer  Improvisation  derart 
vorranging  und  handlungsdominant,  dass  ohne  die  volle  Integration  dieser Dimension  in  das 








(kompetitiven)  Kampfes  hätten,  dem  sie  ja  oft  entnommen  sind  –  stattdessen  wirken  sie 




sichtbar  zu  machen,  das  Wrestling‐Matches  einerseits  dramaturgisch  zusammenfasst 
(Intention),  andererseits  gewissermaßen  in  „Genusshappen“  unterteilt  (Sequenzierung).  Die 
Aktionskategorien  lassen  sich  unter  Berücksichtigung  dieser  Dichotomie  und  in  gradueller 
Abstufung ihrer Zugehörigkeit zu den beiden übergeordneten Mengen wie folgt setzen: 
Akrobatik:  Ultimative  Sequenzierung.  Akrobatische  Moves  dienen  sowohl  dem  Publikum  als 
auch den Figuren  innerhalb der Handlung als Symbole, die  technisches Können demonstrieren 
(im  Falle der  Figuren beispielsweise  auch dazu, dem Gegner durch  seine Perfektion  „Respekt 
einzuflößen“). Das Spiel damit, wie ein Gegner auf die Akrobatik des Angreifers  reagiert, kann 
dabei  diese  Techniksequenz  dekonstruieren  –  etwa,  indem  ein  Koloss  den  flinken,  behänden 
Gegner ohne viel Aufwand einfach nur von sich abprallen lässt. Akrobatische Moves bestimmen 
die  Dramaturgie  insgesamt  am  wenigsten  und  dienen  hauptsächlich  der  Befriedigung 
ästhetischer Prädispositionen. 
Kraftakte: Vorrangige Sequenzierung. Sofern es sich bei dem Kraftakt nicht um einen Finishing 













sein,  wenn  beispielsweise  die  Ausführung  eben  jenes  Moves  bereits  im  Vorfeld 





Absicht  der  Kontrahenten  ausgelegt.  Ein  eng  angesetzter  Würgegriff,  ein  langsam 
ausmergelnder Nerve Hold oder ein auf Bewusstlosigkeit abzielender Sleeper helfen dabei, die 
Position  und  Intention  des  Angreifers  zu  unterstreichen  und  das  Publikum  zwischen  all  den 
körperlichen  Sensationen  und  Effektdarbietungen  eben  auch  an  den  Ausgangspunkt  und  die 
Absicht des Kampfes zu erinnern: Der Würgegriff wird den Fans einmal mehr die unfaire Art des 
Heel  vorführen,  während  ein  technisch  motivierter  STFU  des  Face  dessen  Geschicktheit 
illustriert.  Griffe  bedeuten  jedoch  meist  auch  ein  „Reset“  des  Matches,  sodass  trotz  des 










gewissermaßen  die  ultimative  Erzähl‐Maschine,  der  sämtliche  Handlungsabsichten  immanent 
sind,  und  die  am  Deutlichsten  von  Eroberung  und  Konsequenz  berichtet.  Anders  als 
herkömmliche Moves der Kraft‐ oder Akrobatik‐Kategorie werden  Finisher üblicherweise  sehr 
gezielt und deflationär eingesetzt, als Krönung des Kampfes und epischen Haderns mit seinem 
Kontrahenten.  Dabei  muss  der  Finisher  (der  praktisch  jeder  herkömmliche  Move  in  leicht 
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abgewandelter Form sein kann) natürlich nicht in jedem Fall zum Erfolg führen, wird aber selbst 
dann  nicht  übergangen  und  bleibt  nie  folgenlos.  Er  setzt  damit  vorrangig  keine  Zäsuren 
innerhalb  des  Kampfes  und  segmentiert  auch  keine  Match‐Einheiten,  stattdessen  ist  er  der 
(vermeintliche)  Endpunkt  der  Dramaturgie  selbst.  Auch  im  Austausch  von  Finishing  Moves 
(wenn  beide  diesen  „finale“  Kraftaufwand  des  anderen  „wie  durch  ein Wunder  überstehen“ 
sollten)  steigert  sich  das  Match  mit  Crescendo  zur  überdimensionierten,  überlebensgroßen 
Kollision  vollends  von  ihrer  Intention  instrumentalisierter  Monster:  Auch  wenn  er  nicht 
Schlusspunkt  ist,  ist  er  zumindest  nicht  beliebige  Peripetie,  sondern  Ausgang  aus  dem 
eigentlichen Match, hinüber  in einen Schlagabtausch „bis zum Letzten“, und damit die stärkste 
Waffe nicht nur der Akteure sondern auch der Dramaturgie und des Drehbuchs selbst. 
Die  vier  Aktions‐Kategorien  im  Wrestling  sind  demnach  Akrobatik,  Kraftakt,  Haltegriff  und 
Finishing  Move,  wobei  diese  ein  semantisches  Differenzial  von  Sequenzierung  bis  Intention 
aufspannen. 
Nicht erwähnt wurden hier bislang die noch kleineren Einheiten einer Wrestling‐Konfrontation 
wie  Schläge  und  Kicks  oder  auch  das  reine  Taunting,  was  so  viel  meint  wie  Verspottung  – 
erstere sind Übergangs‐ oder Füllsel‐Aktionen ohne dezidierte Bedeutung, während das Spotten 
und Schmähen des Gegners  je nach Charakter elementar, aber ebenso Teil einer  jeden  zuvor 

























eigentlich  ausmacht,  wie  man  es  fassen,  abgrenzen  und  mit  dem  Ernst  und  der  Echtheit  in 
Beziehung setzen kann. 
Was also ist Spiel? 








Auch wenn es natürlich durch Rahmenbedingungen, Grenzen und  folglich  innere Zwänge  (also 




Sowohl  Sigmund  Freund  als  auch  Johan Huizinga betonen die Wichtigkeit des Ernsts und der 





Verpflichtung  gegenüber  innerer  Zwänge  annähert.  Während  die  einstige  industrielle 
Disziplinargesellschaft auf autoritäre Maßnahmen (Überwachung und Repression zur Erhaltung der Sinn‐ 
und  Moralmatrix)  angewiesen  war,  ist  unsere  neue,  postindustrielle  Kontrollgesellschaft  durch 
identifikationsstiftende  Regulative  (Lifestyle  der  sozialen  Sinn‐  und  Moralmatrix)  auf  Selbstzwänge 
ausgerichtet  (Heinzlmaier  2007:166f)  –  dieses  Prinzip  begünstigt  die  Entstehung  spielerischer 
Hyperformen wie dem Wrestling  in seiner heutigen Form noch zusätzlich. Zwar gibt es den Showsport, 
wie  eingangs  gezeigt,  bereits  seit  Urzeiten,  allerdings  war  er  bis  zum  Eingang  in  die  postfordistische 
Kontrollgesellschaft selbst nicht so verklausuliert und komplex kodiert wie seither. Heutiges Wrestling ist 








Wichtig  ist  stets, dass man um die Differenz des ernsten  Spiels  zur Wirklichkeit weiß, und es 
dabei  nicht  bedingungslos  ernstnimmt  –  hierin  würde  Freud  (ebd.)  vielmehr  die  Psychose 
verorten. 
Eine  Sonderform  des  Spiels,  die  uns  im Hinblick  auf  das Wrestling  besonders  interessiert,  ist 
gewiss  der  Wettkampf,  der  Huizinga  zufolge  wie  jedes  andere  Spiel  auch  bis  zu  einem 
bestimmten Grad als zwecklos bezeichnet werden muss (2006:60): „Das will heißen: er  läuft  in 
sich  selber  ab,  und  sein  Ausgang  ist  nicht  an  dem  notwendigen  Lebensprozess  der  Gruppe 
beteiligt.  […] Mit anderen Worten: das Zielgerichtete der Handlung besteht  in erster  Linie  im 
Ablauf als solchem ohne direkte Beziehung zu dem, was hinterherkommt. Als objektive Tatsache 
ist das Spielergebnis an und für sich unwesentlich und gleichgültig.“  
Huizinga sagt  jedoch auch, dass dies  für affektiv betroffene Fans nicht mehr gilt.  Im Wrestling 
nimmt die Handlung und die Performanz des Spiels selbst freilich auch eine übergeordnete Rolle 
gegenüber seinem Ergebnis ein. 
Bis hierher  kann Wettkampf also durchaus als  legitime Kategorie des  Spiels  zur Beschreibung 
von Wrestling herangezogen werden: Wettkampf  ist ein zweckentbundener Spielmodus, der  in 
sich  selber abläuft und dessen Ausgang dem Ereignis untergeordnet  ist. Huizinga  trifft  jedoch 
keine  klare  Aussage  darüber,  inwiefern  sich  Wettkampf  nun  eindeutig  von  anderen 




aber  auch  im  Alltäglichen  schwer  zu  finden,  da  sich  beispielsweise  bei  einem  Pokerturnier 
sowohl das „herkömmliche“ Kartenspiel, als auch das (nicht zuletzt aufgrund hoher Einsätze und 
hoher  Medienresonanz)  auf  starke  Anteilnahme  ausgerichtete,  agonale  Ereignis  sehen  lässt. 
Gerade  im  Wrestling  lässt  sich  der  Wettkampf‐Charakter  und  ‐Gehalt  am  Schwierigsten 
beurteilen,  da  Wrestling  nicht  im  ursprünglichen  Sinne  kompetitiv,  aber  dennoch  eine 
Ausstellung echter Konkurrenz und wahren Überbietens ist. 
Mangels  eindeutiger  Abgrenzung  und  Definition  des  Begriffes  Wettkampf  wollen  wir  das 
Hauptaugenmerk daher etwas allgemeiner auf das agonale, spannende Spiel als Ereignis legen, 
dem man Wrestling zweifelsohne zuordnen kann. 







anderen  Athleten,  wie  innerhalb  der  Diegese  behauptet  wird),  aber  die  Leidenschaft  und 
Anteilnahme mit der hintergründigen Frage „Wird es glücken?“  ist dennoch beim Zusehen ein 




Geschichte  durch  das Match  glaubhaft  transportiert wird?  (Kritik  an  Booking,  Drehbuch  und 
Dramaturgie), und 3. Wird es glücken, dass die Aktionen perfekt ausgeführt werden? (Kritik an 
Performance und Athletik). 
Auf  dieser  Ebene  kann  schließlich  auch  wieder  von  einem  „Kampf“  gesprochen  werden  – 





Überträgt  man  die  somit  gewonnenen  Beschreibungsmuster  auf  den  für  uns  relevanten 
Showsport‐Bereich,  dann  lässt  sich  also  sagen,  Wrestling  kennzeichnet  sich  durch  seinen 
antithetischen, agonalen Charakter, sowie seine Ausrichtung am  (ästhetischen) Gelingen und 
der  damit  einhergehenden  Unsicherheit  und  Latenz,  aber  auch  durch  seinen  Erlebnis‐  und 
Spannungsgehalt,  der  aus  dem Kampf  um  oder  die Darstellung  von  etwas  (oder  aber  einer 
Kombination aus Kampf und Darbietung) hervorgeht. 
„Eine  besonders  vollkommene  Form  des  Spielens“  sieht  Huizinga  (2006:181)  jedoch  in  einer 
noch  nicht  erwähnten Gattung,  die  noch  als  letzter  Begriff  unserem  semantischen  Spiel‐Feld 
hinzugefügt werden  soll: dem Tanz. Vor allem  im  figurativen Tanz, der mehr Konvention und 
Struktur  als  der Gesellschaftstanz  zu  zweit  hat,  oder  anders  gesagt  überall  „da, wo  der  Tanz 





vermeintliche  Echtheit  von  Kulturinhalten  trotz  besseren  Wissens  meint,  findet  in  der  akademischen 
Aufarbeitung des Themenkomplexes Wrestling immer wieder Anwendung – er gereicht dabei oftmals zur 




Besonders  im  Hinblick  auf  Wrestling  ist  figurativer  Tanz  ein  oftmals  vernachlässigtes 




auch  Huizingas  Konzept  in  diesem  Punkt  nicht  perfekt:  Robert  Pfaller  (2002:99ff)  macht  im 
Rahmen  seiner  analytischen  Auseinandersetzung mit Huizinga  auf  einen  deutlichen  Fehler  in 
dessen These aufmerksam, der  im Werk keinerlei Lösung oder auch nur Adressierung erfährt. 














Reiz  liegt,  und  ich  kann  das  Spiel  der  beiden  Akteure  spannend  finden,  ihre  Spielzüge  mit 
Spannung  antizipieren,  oder  projektiv  bereits  selbst mein mögliches  Spiel  in  dieser  Situation 
durchgehen  –  aber  trotz  allem  spiele  ich  nun  mal  nicht  selbst  im  Heads  Up  und  bin  vom 
Regelwerk  des  Spiels  nur  insofern  betroffen,  als  ich  es  zum  besseren  Verständnis  des 
Betrachteten verinnerlichen kann. Ansonsten hat es keinerlei Auswirkung auf mein Handeln, das 
ja aus bloßem Zusehen besteht. 
Das  Poker‐Beispiel  soll  vor  allem  auch  zeigen,  dass  mit  intellektueller  Distanz  keineswegs 
Langeweile gleichzusetzen ist – andernfalls wären wohl Sportübertragungen aller Art bereits vor 
langer  Zeit  aus  dem  Fernsehen  verbannt worden. Als Betrachter  liegt  für mich  die  Schaulust 
nicht zuletzt darin, zu wissen, dass ich Spielern zusehe, die wissen, dass sie spielen – und davon 
 





entbunden  zu  sein,  selbst  zu  spielen,  sodass  ich  mich  voll  auf  das  Betrachten  dieses 
wissentlichen  Spielens  konzentrieren  kann.  Ich  sehe  also  nicht  nur  dem  Spiel  als  Kenner  zu, 
sondern auch den Spielern als Voyeur. 
Im Falle von Wrestling aber zeigt sich schnell, dass Akteure und Betrachter nicht in dieser Form 
getrennt  voneinander  betrachtet  werden  können,  ohne  dass  das  Spiel  ins  Leere  und 
Bedeutungslose  für  alle  Beteiligten  liefe:  Wrestler  spielen  schließlich  nicht  nur  „nach  den 
Regeln“, wie Wettkämpfer dies bei Spielen sonst tun, sondern auch und vor allem für jemanden, 
während das Publikum auch nicht nur hinsichtlich der Akzeptanz des Regelwerks, sondern unter 





mögen  zwar  Energie  aus  Anfeuerungsrufen  ihrer  Fans  ziehen,  aber  das  Ranglistenspiel  kann 
auch in einem leeren Stadion ohne Kameras passieren. Wrestling ohne Adressaten jedoch würde 




des  Spiels  geht  (Hackett  2006:79):  „Young  American  men  […]  find  themselves  at  a  difficult 
juncture of psychological development: they’re too old to simply play. But there is nothing else 
to  which  they  can  give  themselves  with  such  ‘fierce  intensity.’  So  they  continue  to  play, 
 
26 Zwar gibt es im Wrestling auch Grenzfälle und Gegenbeispiele, wie etwa den Parking Lot Brawl von John 
Cena  und  JBL  (vgl.  The Great  American  Bash  2008)  hinter  den  Kulissen,  der  nicht  nur  kein  sichtbares 
Publikum hat, sondern noch dazu vorab und demnach ohne direktes Publikums‐Feedback aufgezeichnet 
wurde,  sodass das Publikum  in der Halle  lediglich  auf  ein  fertiges  Filmsegment  reagierte.  Lediglich die 
Schlusssequenz passierte wieder  live und  in der Arena, was bereits mehr als ein  Jahrzehnt  zuvor beim 
„Boiler Room Brawl“ zwischen Undertaker und Mankind in sehr ähnlicher Weise und mit identem Schema 
vorgeführt wurde.  In der Halbzeitshow des  Super Bowl 1999  zeigte die WWE darüber hinaus auch ein 
„Empty  Arena  Match“,  das  von  The  Rock  und  Mankind  bestritten  wurde  und  welches  beinahe  als 
Wrestling‐Match  zweiter Ordnung  gelten  kann,  insofern  als  es  gänzlich ohne  Publikum  auskommt, das 
leere  Stadion  und  die  fehlende  Reaktion  ausstellt  und  die  Arena  als  ultimativen  Raum  des  Kampfes 
inszeniert,  wo  der  Schlagabtausch  selbst  über  die  unbesetzten  Stühle  hinweg  weitergeführt  wird  – 
Publikum als Verweis auf Aktion weicht der totalen Aktion, die ohne jede Schwelle und Aufregung überall 
stattfindet.  All  diese  Sonderformen  von  Wrestling‐Matches  haben  jedoch  eines  gemeinsam:  Sie  alle 
entstanden mit Blick auf die Rezeption durch ein Wrestling‐Publikum, spielen also dem nicht Sichtbaren 






können,  so  ist doch  in  jedem  Fall  entscheidend, dass beide  Fronten  ihrer Rollen  gewahr und 
verpflichtet  sind, beide Pole  Intensität  aus‐ bzw. herstellen, die nur  im Wechselspiel Bestand 
hat,  und  beide  Parteien  durch  ihre  aktive  Position  im  Spiel‐Gefüge  zu  Zeichenträgern  totaler 
Instrumentalisierung werden. Das  Spiel, wie wir  es  untersuchen  –  also  das  choreographierte 
Miteinander antagonistischer Figuren, deren Geschichte vor uns passiert, aber erst durch uns 
Sinn zugewiesen bekommt – spielt sich dabei stets auf (mindestens) diesen zwei Ebenen – also 
jener  der  Wrestler  und  der  der  Wrestling‐Fans  –  ab.  Viele  Mechanismen  kommen  simultan 
beiderorts zum Tragen. Während die Athleten die Ursache kontrollierter Fan‐Ekstase herstellen, 
fabrizieren Fans umgekehrt die notwendigen Reaktionen auf die reglementierte Darbietung der 
Athleten,  wobei  Kontrolle,  Reglement  und  Notwendigkeit  als  Mechanismen  des  Spiels 
„Wrestling“ zu verstehen sind. 
Umberto Eco (1998:161) spricht sogar vom Athleten als Monster, das jedoch erst entsteht, wenn 
Sport als gespieltes Spiel  zu Sport  im Quadrat als Spektakel  für andere mutiert, oder genauer 




also  in  Anlehnung  an  Eco  gewissermaßen  beide  zu  „Monstern“  totaler  Instrumentalisierung 
werden, und wie bereits gesagt beide unerlässliche Parallelitäten durchexerzieren, die  in  ihrer 
Spiegelung  des  jeweils  anderen  zum  Exzess  tendieren,  ist  für  das Verständnis  des Wrestling‐






Bisher  haben  wir  uns  damit  beschäftigt,  welchen  formalen  und  ästhetischen  Kriterien  eine 





Mick  Foley  (2000:99)  spricht  aus  eigener  Erfahrung  grundsätzlich  über  zwei  gedankliche 





Auch  Sharon  Mazer  (1998:50ff)  beschreibt  in  ihrem  Standardwerk  zu  Wrestling  als 
Performancekunst  aus  der  Beobachterposition  die  Praxis,  dernach  unerfahrene  und  noch 
unwissende Anwärter zuallererst den alten Initiationsritus der Abreibung durchlaufen müssen – 
erst  wer  danach  zurückkommt,  hat  das  Recht,  „in  das  Spiel  eingeweiht“  zu  werden  (Mazer 
1998:53). 
Weiters führt Mazer (1998:72ff) aus, wie das Handwerk des Wrestling Schritt für Schritt gelehrt 
und  in  immer  komplexere  Abläufe  zusammengefasst  wird:  zuerst  wird  oftmals  stundenlang 
„nur“  dieselbe  Bewegung  durchexerziert,  wie  etwa  das  Abfedern  in  den  Seilen  mit 
anknüpfendem Fall zu Boden, auf den Rücken, mit sofortiger Wiederholung. 
Darauf  folgt, nach  ausreichender Verinnerlichung  der Mechanik  von  kontrolliertem  Sturz und 
seilwippender  Dynamik,  das  Erlernen  der  einfachen  Basismoves.  Erst  danach  wird  zu  einem 
gewissen emotionalen  „Thema“  (wie Rache, Stolz, Schlüpfrigkeit oder Aufrichtigkeit etc.) eine 
Sequenz  improvisiert.  Gemeinsam  mit  den  anderen  Wrestling‐Schülern  wird  dann  die 
künstlerische  Erarbeitung  begonnen,  mit  welchen  Moves  sich  welche  Regungen  am  besten 
ausdrücken lassen, wie man Neigungen klarer gestalten, Gefühle besser auskleiden kann und so 
weiter: „The underlying values and processes of the wrestler’s workout are, it seems, contiguous 
with  the  actor’s  or  the  dancer’s workshop/rehearsal:  concentration,  precision,  consciousness 
into subconsciousness, repetition, demonstration, explanation, imitation.” 
Mazer  (1998:71)  begreift  das  Erlernen  des  Wrestling‐Handwerks  ähnlich  dem  Lernen  von 
Schauspielerei,  erweitert  dieses  Verständnis  jedoch  um  den  komplexen  Zusatz,  dass  der 
Wrestler als Handlungsperson niemals „nur“  seine Rolle  spielt,  sondern eben auch durchwegs 
reale Athletik  erbringen muss,  im  Rahmen  derer  beispielsweise  die  Erschöpfung  des  Körpers 
nicht  auf  die  erzählende  Handlung,  sondern  die  konkrete  Aktion  zurückzuführen  ist  (Mazer 
1998:89):  „Indeed,  the  professional wrestler  learns  to make  himself  and  his  actions  at  once 
translucent  and  opaque.” Dieser  athletische  Anspruch  ist  freilich  auch  Teil  anderer  Theater‐, 
Film‐  oder  allgemein  Regiekonzepte,  spielt  jedoch  im Wrestling  eine  deutlich  übergeordnete 
Rolle, da hier das gesamte Programm ohne jene Athletik unverständlich bliebe. 
Wenn der Wrestler also nicht gerade nicht spielt (eben  im Zuge einer konkreten Aktion), spielt 
er  gleich  doppelt  –  zum  einen,  indem  er  seine  erzählerischen  Handlungen  hinsichtlich  der 
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Konkret  lässt  sich  dies  an  einem  hypothetischen Match‐Einstieg  gut  demonstrieren: Die  zwei 
Akteure verkeilen sich in einem klassischen Collar‐and‐Elbow Tie‐up – dies muss einerseits dem 
Formalismus  von  Wrestling  als  Tanz  gerecht  werden,  andererseits  dem  Publikum  als 
Kräftemessen  erscheinen.  Im  Hinblick  auf  das  unterlegte  Ordnungssystem  der  Opazität 
geschieht  dabei  etwas  völlig  anderes  als  es  bezüglich  der Durchsichtigkeit  dieser  Aktion  den 
Anschein  hat.  Was  der  Zuseher  sieht,  sind  zwei  Athleten,  die  relativ  rasch  und  unvermittelt 
aufeinander  losgehen,  aneinanderprallen  und  mit  dem  Kräftemessen  beginnen.  Was  jedoch 
eigentlich geschieht, ist eher folgendes: Die Wrestler nehmen perfekte Haltung ein, stellen einen 
Fuß  angewinkelt  vor  und  den  anderen  gestreckt  dahinter,  um  somit  das  vermeintliche 
„Gegeneinanderdrücken“ anzudeuten. Außerdem schnellen ihre Hände in Sekundenbruchteilen 
an den Hals des anderen, um dort schnell die richtige Position zu finden. Während die Köpfe nun 
eng  zusammengesteckt und mittels  leicht vor und  zurück vibrierender Körper die  sich  ständig 
verändernden  Kräfteverhältnisse  imitiert  werden,  besprechen  die  Akteure  in 
konventionalisierten Kürzeln die nächsten Schritte des Matches. 
Schon  anhand  dieses  verhältnismäßig  simplen  Beispiels  lässt  sich  erahnen,  dass  Aktionen 
aufgrund ihrer Doppel‐Kodierung besonders gut „in Fleisch und Blut übergehen“ müssen, damit 




Der  Wrestler  Ox  Anderson  führt  diesbezüglich  in  der  Semi‐Doku  „I  Remember  Gorgeous 
George“27 sehr aufschlussreich aus, was es ist, das Wrestler die ganze Zeit über tun, während sie 




angesprochen  werden:  Die  Sendung  nähert  sich  dem  Verständnis  von  Wrestling  nämlich  nicht  durch 
Transzendenz,  sondern  bleibt  in  ihren  gestellten  Interview‐Segmenten  bewusst  ebenso 
oberflächenverhaftet wie  der  Showsport  selbst.  Sie  ist  dem  Kayfabe  treu,  emuliert  und  ritualisiert  die 
dramaturgische  Abfolge  klassischer  Wrestling‐Matches  und  Wrestler‐Biografien  in  ihrer  Dramaturgie: 
Beginnend  mit  dem  Traum,  „es  selbst  zu  schaffen  beziehungsweise  so  weit  zu  bringen“,  über  das 


















kurze  Bewusstlosigkeit  Foleys  kehrte  dieser  von  der  Tragbahre  zurück  in  den  Ring,  wo  er 
schließlich  mit  dem  Undertaker  den  weiteren  Verlauf  des  prototypisch  antiklimaktischen 
Kampfes besprach (Foley 2000:659): 
Der  Undertaker  flüsterte  Foley  versteckt  ein  „Jack,  let’s  go  home“  zu,  was  in  der  Fach‐




















Sabu  aus den Reihen des  Publikums  eine Bierflasche  reicht:  „‘Use  this,‘  I  said.  ‘To do what?‘ 
came  the  reply.  ‘To  hit  me  with,‘  I  insisted.”  (Foley  2000:402)  Paradoxerweise  muss  Foley 
gewissermaßen ein Ausrufzeichen in Form einer als real erkennbaren Gefahrenquelle hinter die 
als real erkannte Gefahr setzen, um das Publikum wieder „aufzufangen“, es für die Reaktion auf 
jenes  Match  nicht  „zu  verlieren“.  Während  wohl  die  logischere  Konsequenz  auch  hier  der 
Abbruch gewesen wäre, rettet Foley gezielt die Dramaturgie,  indem er durch die partout nicht 





Analysis  of  Collective  Behavior  in  Professional  Wrestling”29  mit  sogenannter  „match  theory“ 








2‐3‐4‐5‐6‐7.  Weiters  berücksichtigt  er  auch,  dass  Reaktion  und  Partizipation  der  Fans  die 
Transition  in  einen  neuen  Schritt  anregen  sowie  deren  Reihenfolge  beeinflussen  kann.  Im 
Wesentlichen  zeigt Haeckers  Systematik  ein herkömmliches Match  in  seiner Prozesshaftigkeit 
und  seiner  ständigen  Ausstellung  von Überwindung  und  Etablierung  konventioneller Muster, 











Sowohl  die  Erlebnisberichte  von  Foley  als  auch  der  systemische  Matchtheorie‐Ansatz  von 
Haecker  machen  deutlich,  dass  Anteilnahme  und  Affekt  durch  Formalisierung  und 
systematischen Aufbau, durch fixe Fügung und Improvisation über die Muster entstehen. Beides 
sind  Darstellungen  davon,  wie  das  Spiel  gemacht,  aber  auch  gespielt  wird,  beziehungsweise 
dessen,  was  die  Wirklichkeit  des  Spiels  sowohl  für  Fans  als  auch  die  Akteure  ausmacht.  Da 
jedoch  Spiel  und  Wirklichkeit  damals  bei  Freud  ebenso  wie  heute  im  Alltag  immer  noch  in 















auch  die  von  Freud  (siehe  oben)  konstatierte  Opposition  von  Spiel  und  Wirklichkeit  neu 
beleuchten. Inwiefern kann also noch von einem Gegensatz beider Termini die Rede sein, wenn 
das Spiel reelle Elemente des Sports (wie eben die Verletzung) inkorporiert? 
Zuallererst  sei  gesagt,  dass  Freud  Spiel  und  Wirklichkeit  abseits  einer  rein  formellen  Ebene 





Fiktion  gemeint.  Zu  untersuchen  gilt  es  demnach,  was  „Wirklichkeit“  in  dieser 
Gegenüberstellung von Freud (und in weiterer Folge auch bei Huizinga) überhaupt meint. 
Spiel funktioniert mittels einer prädeterminierten Struktur und eines ebenso vorab festgelegten 




Handlungsrahmen  definiert  wird.  Dies  wirft  jedoch  Probleme  auf,  da  der  legitime  Einwand 
erbracht werden  kann, dass  in der heutigen  soziokulturell durchsemantisierten  Lebensrealität 
kaum noch wo von natürlichem und nicht in der einen oder anderen Form durch Parameter des 
Zusammenlebens  prädeterminiertem  Umfeld  die  Rede  sein  kann.  Oder  anders:  Da  überall 







des  Spiels  ist  es  eben  nicht,  beispielsweise  den  Boss  immer  in  seiner  dominanten  Rolle  zu 
bestätigen,  sondern  unter Auslassung  reeller Machtverhältnisse  jemand  anders  die  Rolle  des 
Bosses  simulieren  zu  lassen  –  wobei  auch  dann  nicht  die  Permanenz,  sondern  vielmehr  die 
Latenz einer solchen Rangordnung im Spiel ausgestellt wird (wer gewinnt, steht idealerweise bis 
zuletzt nicht fest). 
Wrestling,  könnte  man  sagen,  steht  insofern  in  Opposition  zur  Wirklichkeit,  als  Zeichen 
innerhalb  seines  Systems  niemals  bloß  die  Bedeutung  tragen,  welche  ihnen  in  der  Realität 
zugeschrieben würde. So führen Aktionen im Wrestling zwar zu „Verletzungen“, tun dies jedoch 
nur auf der Ebene des Schauspiels, ebenso wie andererseits reelle Verletzungen zwar durchaus 
auftreten,  aber  paradoxerweise  gerade  eben  aufgrund  der  Fake‐Natur  von  Wrestling  nicht 
selten überspielt werden müssen, da ohnehin niemand einen Kampfabbruch  für  voll nehmen 
würde.  Die  Ironie  der  Sache  ist  dabei  ebenso  evident  wie  die  doppelte  Konnotation  ihrer 
ausgestellten Zeichen: da die Dinge nicht heißen, was sie vorgeben, können sie sich im Ernstfall 
unmöglich direkt auf ihre Namen berufen30. 




30  So  sind  selbst  schwere Verletzungen wie Genickbrüche  im Wrestling  keine  völlige  Seltenheit,  führen 
jedoch,  sofern nicht  „unbedingt  erforderlich“,  keineswegs  zwangsweise  zum Abbruch des Matches.  Im 
berühmtesten Fall brach sich Wrestler „Stone Cold“ Steve Austin einen Halswirbel, während sein Gegner 
ihn kopfüber in die Matte rammte – und rappelte sich unmittelbar danach dennoch dazu auf, den Kampf 
zuende  und  sich  selbst  zum  Sieg  zu  führen,  wie  das  Drehbuch  es  nun  einmal  vorsah.  Was  also  in 
vermeintlich  realen  Sportarten  undenkbar  wäre  und  ohne  Umschweife  zu  sofortiger  ärztlicher 
Intervention geführt hätte, ist dem Wrestling verwehrt, weil sich andererseits die Performance entblößen 




kommt  dabei  von  „razor blade“ oder Rasierklinge, welche  in derartigen  Fällen  gerne benutzt 
wird,  um  sich  selbst  an  der  Stirn  beziehungsweise  entlang  des  Haaransatzes  oder  der 




Das Blut mag  zwar  immer noch  real  sein – die  vermeintliche Ursache des Blutens aber  ist es 
nicht. „Echt“  ist das Spiel und  insbesondere Wrestling entlang vieler Parameter aber trotzdem, 
wie  wir  auch  später  noch  detaillierter  hören  werden.  Seine  Opposition  zur  Wirklichkeit 
konstituiert sich dann nicht  in mangelnder Echtheit, sofern man „Echtheit“ als „Ernsthaftigkeit 
implizierter Bedeutungsmuster“ und „bedeutungstragende Authentizität“ definiert. 
Wie  Hackett  (2006:101)  nämlich  weiters  ausführt,  ist  das  Spiel  der  Wrestler  vor  allem  als 
Kulturphänomen  ein  durchaus  echtes  –  und  zwar  zur  Unter‐Beweis‐Stellung  von  archaischer 
Männlichkeit: Westliche Mittelklassemänner können sich heute, da es kaum noch reale Kämpfe 





dem  Inhaltlichen,  eine  Tendenz weg  vom Mythos  und  eine Versteigerung  ins  Spiel,  da  echte 
Konfrontationen heutzutage nicht mehr stattfinden. 





Auge,  die  deutlich  macht,  dass  Inhalt  (Echtheit,  Fälschung)  weniger  zählt  als  die  Form 
(Performance,  Diegese),  kann  Wrestling  als  kulturelle  Ausprägung  einer  Verlagerung  ins 
Ereignishafte selbst verstanden werden – während Plank diese Dominanz der Form lediglich als 
kulturelle Dekadenz versteht. 
Diese  Verlagerung  ins  Formale  wird  auch  durch  die  These  der  Televisualität  bei  Caldwell 




Zuerst  soll  jedoch  untersucht  werden,  inwiefern  Wrestling  sich  nicht  doch  auch  selbst  als 




Auf  die  Kardinalsfrage,  ob  Wrestling  echt  sei,  antwortete  der  Wrestler  Ox  Anderson  in  „I 
remember Gorgeous George“ ganz pragmatisch: „You don’t know.  I do know.”31 Was er damit 
auch sagt, ist, dass es schlichtweg nicht auf die Faktizität konkreter Handlungen und die Echtheit 
der  Einzelteile  ankommt,  sondern  auf  jemandes  Status  als  Eingeweihten,  da  genau  diese 
esoterische, exklusive und exkludierende Mystifizierung des Business seitens der Wrestler einen 
grundlegenden  Bestandteil  des  Spiels  ausmacht,  den  Außenseiter  sowieso  nicht  verstehen 
können: Je eingeweihter, umso näher ist man der Beantwortung der Frage also per se, weil der 




Der Mythos  liegt  also  vermeintlich darin, dass Wrestling epistemologisch nicht  anders erfasst 
werden kann, als partizipativ und affektiv: Erkenntnis durch Erlebnis. Erst wer selbst in den Ring 
steigt oder in der Arena mit dabei ist (beziehungsweise im Fernsehen das Ereignis verfolgt), also 
die  Initiation  in seine  jeweilige Rolle als Wrestler oder Fan erfährt, kann ausgehend hiervon – 
und  gerüstet  mit  dem  richtigen  „Mindset“  –  echtes  Insider‐Wissen  und  wahres  Verständnis 
erlangen.  Je  mehr  man  versteht,  dass  die  reellen  –  also  außerhalb  des  Spiels  verorteten  – 
Auswirkungen  des Wrestling  in  keinem  direkten  Bezug  zu  seinem  Zeichenpool mehr  stehen, 
desto  eingehender  kann  eine Auseinandersetzung mit  eben  jenem  Fundus  selbst  stattfinden, 
wobei im Zuge dessen schließlich auch das handwerkliche Wissen in dieses Verständniskonzept 
von Fans und Wrestlern gleichermaßen integriert wird. 
An  dieser  Stelle  soll  auch  erwähnt  werden,  dass  die  Zäsur  zwischen  Eingeweihten  und 
„nichtsahnenden“  Außenseitern  auch  seitens  der  Fans  gezogen,  und  der  Prozess  des  Sich‐
Wissen‐Erarbeitens bei eingefleischten Fans als integraler Bestandteil der Aneignung verstanden 









zu  haben  –  bis  schließlich  die  WWE  mit  ihrem  Eingeständnis,  Wrestling  sei  „gescriptet“,  für 
Schlagzeilen  sorgte  und  den  rituellen  Raum  der  Wrestling‐Esoterik  damit  erstmals  öffentlich 
aufbrach. Plötzlich waren Fans für Nichteingeweihte nicht mehr Träger von Insider‐Information 
–  sie  wurden  zu  Leuten,  die  vermeintlich  etwas  glaubten,  wovon  selbst  Nichteingeweihte 
wussten,  dass  es  doch  inszeniert war. Der Mystik  des  Fake  tat  dies  jedoch  langfristig  keinen 
Abbruch. Vielmehr verlagerte sich das Geheimnis vom Deskriptiven noch mehr ins Performative 






Gleichzeitig  verlangte  die  Mystik  des  Business  –  wieder  analog  zur  Magie  –  seit  jeher,  dass 
Akteure  ihre Rollen beschützten, sie selbst  in gewissem Maße glaubten und  in  ihrer Profession 
wörtlich  „aufgingen“.  Dick  Beyer  alias  The  Destroyer  etwa  war  bekannt  dafür,  seine  Maske 
niemals  öffentlich  oder  vor  Fans  abzunehmen  – was  bedeutete,  dass  er  sie  bis  ins  häusliche 
Badezimmer nicht ablegte (Oliver 2006:53). Ebenso tritt auch ein Undertaker, dessen Gimmick in 
der  öffentlichen  Wahrnehmung  ähnlich  eng  mit  dem  Performer  selbst  verknüpft  ist  wie  bei 
Beyer, niemals aus der Rolle oder gibt als Mark Calaway Interviews. 
Um hier nicht noch mehr Konfusion zu stiften, wollen wir die bisher schon erwähnten Ebenen, 
auf  denen Wrestling Mythos  und Mystik  ist,  kurz  definieren  und  terminologisch  voneinander 
abgrenzen. Zuallererst  lässt  sich ein narrativer Mythos ausmachen: Wrestling  ist Erlebnis und 
kann nur als solches verstanden werden. Im Weiteren wurde der intrinsische Mystik diskutiert: 
Wrestling  kann  nicht  erklärt  und  muss  geglaubt  werden.  Und  zuletzt  trafen  wir  auf  eine 
performative Mystik: Wrestling wird als Performance von allen Beteiligten ernstgenommen und 
gegenüber „außen“ als Praktik geschützt. 
„Echtheit“  spielt  dabei  übrigens,  wenn  auch  als  recht  dehnbarer  Terminus,  in  allen  drei 
Kategorien  eine  integrale  Rolle  –  im  Mythos  ist  es  das  echte,  unvermittelte  Erlebnis,  das 
Wrestling konstituiert,  im Fall der beiden Mystik‐Ebenen  ist es die Echtheit, oder Authentizität, 
der eigenen Haltung gegenüber der Performance‐Praxis und eben jenem Erlebnis. 
Wie  sehr diese Haltung auch bei Wrestlern  zum Tragen kommt,  illustriert dabei ein Zitat  von 
Foley  (2007:24f):  „I  sincerely  believe  that  professional  wrestling  is  at  its  best  when  the 
performers lose their own sense of disbelief and begin to actually ‘feel it.’ In a sense, the match 
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becomes real, or at  least real  in that they actually  ‘become’ their character, and actually  ‘feel’ 
what the story line is attempting to make the audience feel.” 
Wie  Foley  andeutet,  greift  ein  gewisser  suspension  of  disbelief  also  nicht  nur  beim  Fan,  der 
willentlich  das  Kunstprodukt  als  solches  negiert  –  ausgehend  von  dieser  Sprachkongruenz 
erlangt  Wrestling  hier  seine  ultimative  Mystik,  wo  die  Definition  seiner  Termini  sich  auf 
sämtliche Teilnehmer ausweiten und anwenden lässt. Nicht nur suspension of disbelief ist dabei 




Ein  Mark  kann  also  auch  jemand  sein,  der  nicht  nur  anteilnehmender  Fan,  sondern  sogar 
Wrestler ist – so wie außerdem auch „Heat“ nicht nur negative Publikumsreaktion, sondern auch 
Spannung zwischen zwei Wrestlern bedeuten kann (Holmes 2004:79). In dieser Doppelbelegung 
der  Termini  zeigt  sich  die  Überlagerung  von  Wirklichkeits‐  sowie  Insider‐  und  Außenseiter‐
Ebenen überdeutlich. Hier wird Wrestling Magie und die Fake‐Frage  in all  ihrer Mystifizierung 
hinfällig (beziehungsweise zum Ausdruck der Performance selbst). 
Wer  diesen  Grad  an  Gefälschtheit  nicht  verarbeiten  kann,  dem  wartet  Foley  mit  dem  noch 
provokanteren Postulat auf, die echte Welt sei ohnehin viel gefälschter als Wrestling – und regt 




Sollte  die  Frage  nach  der  Echtheit  von  Wrestling  an  dieser  Stelle  noch  nicht  hinlänglich 
ausgeführt worden sein, hier zum Abschluss ein klärendes Wort von Mick Foley (2007:6f): 
 
„Yes, wrestling  is entertainment, and no,  I didn’t actually  ‘win’ the [championship] belt  in the 
way  that World  Series or  Super Bowls are won.  Instead,  the World Wrestling Entertainment 
title  […]  is more  like winning an Academy Award. Usually,  it  is given  to  the wrestler  that  the 




Wahrheit  Tanzpartner  und  Siege  honorieren  nicht  den  konkreten,  kompetitiven  Aufwand, 
sondern  die  langfristige,  performative  Leistung,  sowie  die  Vermarktungsqualitäten,  das 
Aussehen und das richtige Business‐Verständnis eines Wrestlers. 
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der  Foley  ein  Interview  zur  Gefahr  und  Natur  des  sogenannten  „Backyard  Wrestling“  (einer 
institutionsfreien  Fanbewegung und  Subkultur, die Wrestling  im eigenen Hinterhof praktiziert 
und dabei meist unerfahrene Teenager als Gegner  in allzu  realen Konfrontationen  sieht) gab. 
Das  TV‐Magazin  „20/20“  hatte  Foley  im  Rahmen  des  Interviews  zwei  Filmausschnitte  dieses 
Underground‐Wrestling  vorgeführt  und  von  ihm  wissen  wollen,  wie  er  beide  kommentieren 
würde, während ein Ausschnitt das denkbar harmlose „Herumtollen“ zweier Wrestling‐Fans, der 
andere  jedoch  brutale  Moves  mit  Waffeneinsatz  und  gefährliche  Stunts  ohne 
Sicherheitsvorkehrungen  zeigte.  Ersteres  Video  kommentierte  Foley  als  unbedenklichen 
Jugendspaß,  zweiteres  verurteilte  er  scharf.  In  der  letztendlichen  Sendung  wurde  der  alte 
Kuleschow‐Effekt  des  Neukonnotierens  von  Filmbildern  mittels  Schnitt  angewendet:  Foleys 







Auch  Sharon  Mazer  bemerkt  bezüglich  20/20,  dass  die  Sendung  als  dokumentarisches 
Journalismus‐Format eigentlich dieselben Mechanismen wie Wrestling benutzt – was es auch so 
schwer macht, Wrestling zu kritisieren, ohne sich selbst zu entblößen. Allerdings nimmt Mazer 
sich nicht den  von  Foley  zitierten  Fall  zum Anlass,  sondern  eine  etwas  länger  zurückliegende 
Konfrontation: In etwas süffisanter Manier hatte der Reporter Stossel den Wrestler Schultz vor 
laufender  Kamera  die  Frage  gestellt,  ob  Wrestling  echt  sei,  und  als  Reaktion  eine  schnelle 
Ohrfeige kassiert, die ihn ad hoc zu Boden gehen ließ32. Im weiteren Verlauf der Sendung waren 
Stossel und  sein  Team nunmehr  krampfhaft darum bemüht, den Angriff  auf  seine Person  als 









andere Gültigkeit und Regeln beanspruchen,  solang  sich dieses Programm mit  jenem anderen 
dieselbe  mediale  Plattform,  sowie  den  gleichen  letztendlichen  Anspruch  an  Gewinn  und 
Unterhaltung  teilt?  Das  Dilemma  ergibt  sich  freilich  daraus,  dass  Wrestling  hier  keinerlei 
derartigen  Anspruch  gültig  zu  machen  versucht,  sondern  die  Deklassierung  seitens  anderer 
Medienprogramme ohnehin eine Zäsur zu ebenjenen darstellt, während diese Programme selbst 
teils  das Motiv  verfolgen,  Realität  abzubilden,  und  dabei Gefahr  laufen,  sich  selbst  und  ihre 
Glaubwürdigkeit  zu  unterminieren,  wenn  sie  gegenüber  den  anderen  inkorporierten 
Medieninhalten  keine  klaren  Abgrenzungszeichen  kommunizieren.  Wenn  der  Verweis  auf 
Wrestling  im  TV‐Journalismus  nicht  dezidierte  Grenzen  sowohl  zum  Rahmen  eben  jenes 
journalistischen Programms als auch zum Wrestling, wie es außerhalb des TV‐Journalismus als 
eigenes  Programm  auftritt,  aufweist,  ist  damit  der  journalistische  Anspruch  schnell  selbst 
relativiert. Wenn diese Sendung mit dem Prädikat Journalismus nun aber gleichzeitig demselben 
Regulativ  und  derselben  standardisierten  Ausdruckssprache  folgt,  wie  jedes  andere  es 
umgebende  Programm  des  Senders  (oder  des  Privatfernsehens  allgemein),  dann  fungiert  ein 






mit  seinen Ghostwritern, die besonders  für  vermeintliche Wrestler‐Autobiographien nur  allzu 
gerne benutzt werden und dabei beliebig Fakten umschreiben und Zitate erfinden,  sowie das 
Justizsystem  (2007:254ff),  dessen  „Shownatur“  Missbrauch,  Instrumentalisierung  und 
Tricksereien  problemlos möglich macht,  da  auch  hier Affekt  seitens  der  Jury  und  rhetorische 
Wahrheitssemantisierung den Ausgang eines Verfahrens bestimmen. 
Ergänzend möchte ich noch ein andere Kategorie der Fälschung erläutern, die nicht so sehr mit 
der Verdeckung  und  Zurschaustellung  ihrer Mechanismen  operiert,  sondern  bei  der  eher  die 








Darsteller  das  Format  bestreiten,  sondern  in  einer  dahinter  liegenden,  die  vermeintlich 
Glaubwürdigkeit stiftet – weil etwa die Sendung „Niedrig und Kuhnt“, wie die Website von Sat 1 
uns wissen  lässt, „die  tägliche Arbeit der echten Kommissare Conny Niedrig und Bernie Kuhnt 
[verfolgt]“, während  diese  „in  hochemotionalen,  realitätsnahen  Fällen  bis  zur  finalen  Klärung 
und der Überführung des  Täters  [ermitteln]“  33,  sollen wir das Drehbuch und  die Darbietung 
innerhalb des fiktionalen Rahmens als glaubwürdig hinnehmen, obwohl die erzählte Story nicht 
an reale Fälle angelehnt und die Schauspielleistung der beiden echten Kommissare nicht der von 
realen  Künstlern  ebenbürtig  ist.  Die  Glaubwürdigkeit,  die  man  als  Rezipient  dem  Material 
unterstellt, kann sich daher, wenn überhaupt, nur aus einem Wissen ergeben, das hinter dem 
Material selbst liegt – nicht die Sendung punktet durch Echtheit, sondern unser Wissen darum, 
dass  zwei  Figuren  in  Wahrheit  den  gleichen  Job  ausüb(t)en,  den  sie  auch  verkörpern, 
determiniert  unseren  Glauben  und,  im  besten  Fall  für  die  Produzenten,  auch  unsere 
Involviertheit in das fiktive Programm. 
Aus eigener Erfahrung weiß  ich außerdem von einer weiteren Form des Fake zu berichten, die 
wiederum  reales  Geschehen  mit  „fiktiver  Anteilnahme“  oder  genauer  gesagt  mit 




















Dieses  Erlebnis  verdeutlichte  mir  so  einiges:  Zum  einen,  dass  der  Fake  des  Realsports  darin 
bestand, die dezidierte Trennung zwischen Akteuren als Spieler erster Ordnung und Rezipienten 
als Spieler zweiter Ordnung zu verleugnen, obwohl diese Trennung doch dem Spielsystem selbst 
eingeschrieben  ist;  der  für  das  Spiel  und  seine  Ranglisten  an  sich  irrelevante  Zusatz  eines 
Publikums  wurde  für  die  mediale  Inszenierung  dieses  Spiels  und  seiner  Ranglisten  plötzlich 
wieder  zum  unabdingbaren  Mehrwert,  den  man  der  Darbietung  nur  vorschreibend  wieder 
antrainieren konnte. Zum anderen wurde mir dadurch klar, dass Wrestling auf der Ebene der 
Anteilnahme  so  real  war,  wie  Performance  nur  sein  konnte  –  und  dass  dieser  „sehr  reale 
Wettkampf  um  Aufmerksamkeit“  (Hackett  2006:123)  sich  fast  programmatisch  jeder 
lebensweltlichen Stilisierung seines Gestus und Pathos entzog. So gescriptet Wrestling auch sein 
mag,  ist es doch  in  jeder anderen Hinsicht echt – und dabei eben niemals postmodern, nicht 
diskursiv, verweisend oder metakritisch. 
Wrestling  kann, wie bereits  angedeutet, nicht mittels des Modus distanzierten Besserwissens 
verstanden werden  –  stattdessen  verlangt  es  Involviertheit.  Es  sträubt  sich  gegen  abgeklärte 































verpönt:  Die  Analogie  zur  Wirtschaft  wird  von  den  Fans  als  Beleidigung  ihrer  präferierten 












Wrestling  bedeutet  Prozesshaftigkeit.  Wie  Barthes  (2007:16)  ausführt,  ist  die  Funktion  des 
Wrestlers nicht, den Gewinn einzufahren oder auch bloß darzustellen,  sondern die Prüfungen 
und  Proben  zu  durchlaufen,  die  das  Match  an  sich  für  ihn  darstellt  –  es  geht  also  um  die 
Ausstellung  des  ewigen  Kämpfens  für  jemand  Dritten,  nicht  um  die  Zurschaustellung  des 
Kampf(geist)es für seinen Gegner. 
Was  bei  Sportveranstaltungen  die  Rezipienten  sind,  sind  im  Wrestling  alleine  schon  deshalb 
Teilnehmer, weil  die  Zeichen  der Übertreibung  überhaupt  erst  Sinnhaftigkeit  erlangen, wenn 
ihre Notwendigkeit  außerhalb des  Kampfes  verstanden wird. Barthes  spricht davon, dass der 
Wrestler  sein  Verlieren  oder  seinen  Verlust  wie  eine  Pause  in  der  Musik  hält,  anstatt 
darüberzustehen;  er  übertreibt,  wie  im  antiken  Theater  übertrieben  wurde,  indem  er  den 
„tragischen  Modus“  seines  Handelns  oder  seines  Zustandes  durch  sein  allumfassendes, 
einfaches Spektakel unterstreicht (Barthes 2007:16f). 
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Wie  in  der  Antike  zeigt  der  Wrestler  durch  Einstellung,  Sprache  und  Hilfsmittel  (Masken, 
Einzugs‐Outfits und dergleichen) die Notwendigkeit seines Charakters und Tuns und bläst diese 
Unabdingbarkeit  soweit  auf,  bis  für  den  „Betrachter“  nur  noch  dieses  Spektakel 
beziehungsweise dessen tragischer Modus selbst sichtbar ist. 
Mit Roland Barthes  könnte man weiterargumentieren, dass  in den Aufführungen des  antiken 
Theaters also viel weniger konkrete Stücke als Praktiken und damit rudimentär auch Vorformen 
von  Performances  umgesetzt  wurden  (beziehungsweise,  dass  jene  Aspekte  gegenüber  den 
narrativen viel eher die Triebkraft des Spektakels waren). 
Dafür spricht vor allem, dass Signifikant und Signifikat – also das Bedeutende und das Bedeutete 
–  in derartigen  Spektakeln  stets  klar denotiert und  konnotiert waren: Das Auftreten gewisser 
Zeichen  ist dabei relativ einfach einer gewissen Regung zugeordnet, sodass das Publikum nicht 
erst vielschichtig an seiner  Interpretation des Dargestellten  feilen muss, sondern  recht schnell 





Gestus, welche  Rollen wir  zu  erwarten  haben, während  das Umfeld  einer Großveranstaltung 














etwas  vorführen.  Wichtig  sind  dabei  der  betrachtende  und  der  darbietende  Blick,  die  sich 




auch  einem  Bild,  einem  Film  etc.  innewohnen. Der  darbietende Blick  ist  also  dem  jeweiligen  
Dispositiv der Macht eingeschrieben, ob es sich dabei nun um eine Wahrnehmungs‐Anordnung, 
oder aber um die Interaktion zwischen Künstler und Rezipient handelt. 
Der  Blick  des  Begehrenden  auf  das  Begehrte,  also  die  rückkoppelnde  Wahrnehmung  seiner 
selbst  vermittels  des  Kunstobjekts,  wiederum  führt  laut  Phelan  diskursiv  zu  eigener 
Subjekterfahrung  beim  Rezipienten,  oder  anders  gesagt:  der  Weg  über  das  Andere  führt  im 
Performance‐Prozess zum Selbst. Performance ist also Erfahrung mit dem Mehrwert bewusster 
Selbstwahrnehmung,  die  daraus  entsteht,  dass  eine  nicht‐konventionalisierte 





Phelan  selbst  im  hier  zitierten Werk  „Unmarked.  The  politics  of  performance“  Performances 
verewigt, indem sie sie niederschreibt – darüber hinaus existieren allgemein vielfach Mitschnitte 
von  Performances  auf  Film  (so  zum  Beispiel  Aktionen  der  Wiener  Gruppe),  wenngleich  dies 









people  in  a  specific  time/space  frame  can have  an experience of  value  that  leaves no  visible 




eben  kein  (ökonomisches)  Produkt  nachfolgt,  oder  die  Performance  zumindest  nicht  auf  ein 
ebensolches  angewiesen  ist.  Diese  Voraussetzung  Phelans  gilt  ganz  deutlich  nicht  für  unser 





werden  soll – Wrestling hinterlässt eben  sehr wohl Spuren  in der Form von Filmmaterial, das 
sowohl  auf  DVD  und  Blu‐ray  verkauft  als  auch  in  spätere  Sendungen  geschnitten  und  als 
zusammenfassende Handlungs‐Collage wiederverwendet wird. 
Erika  Fischer‐Lichte  nennt  in  ihrer  „Ästhetik  des  Performativen“  (2004)  noch  weitere 
Eigenschaften, die eine Performance konstituieren:  
1. Die Autopoiesis nach dem Neurologen Humberto Maturana  (Fischer‐Lichte 2004:61) meint: 








zum  Tragen  kommt  und  die  selbst  Emergenz  evoziert;  somit  entsteht  immer  eine  neue 
Aufführung, Veranstaltung oder Performance, die nicht  reproduziert oder wiederholt werden 
kann (Fischer‐Lichte 2004:61;82). 
Autopoiesis,  Emergenz,  Einzigartigkeit  (Nichtwiederholbarkeit)  und  der  unvorhersehbare 
Charakter der Kunst sind die Eckpfeiler  ihrer performativen Ästhetik (Fischer‐Lichte 2004:315 – 
351), die „auf die Kunst der Grenzüberschreitung [zielt]“ (Fischer‐Lichte 2004:356). 
Zieht  man  nun  diese  Eigenschaften  für  eine  Definition  heran,  so  erfüllt  Wrestling  sie  alle  – 
Autopoiesis  (also die Ästhetik aus dem Medium) kommt auch bei Körperkunst wie eben dem 
Wrestling  zum  Tragen:  Die  Gegebenheiten  der  Körper,  auf  die  die  Akteure  im  Zuge  der 
Performance  stoßen,  und  die  niemals  vollständig  ihrer  Kontrolle  unterliegen,  bestimmen  im 
Rahmen  eines Matches den  ästhetischen Gehalt mit.  Emergenz  (unmotiviertes Auftreten  von 
Erscheinungen im Rahmen der Aktion) tritt im unscharfen Rahmen des Wrestling beständig auf – 
ob nun  in der Form von Handlungen, die durch die Geschehnisse  im Ring provoziert scheinen, 













der  Situation  entstehen,  aufgebaut  ist. Auf  „reale“  Sportarten  ist dies, wie  schon  ausgeführt, 
nicht anwendbar, weil bei tatsächlichem Wettkampf Zeichen niemals außerhalb  ihrer Funktion 
als  „Erfolgsbringer“  (für  die  Mannschaft  etc.)  stehen  –  alle  Zeichen  sind  potentiell  sinnvoll 
hinsichtlich ihres Nutzens, der im Sieg besteht. 




scheinbar  neukonnotierte  Zeichen  hervor  und  konstituiert  sich  durch  die  Partizipation  aller 
Beteiligten. 
Wie  im Wrestling hat die Talkshow einen „Leitfaden“, ein  ihr dramaturgisch eingeschriebenes 






für  Improvisation und Abweichungen  im Ablauf, aus denen – ebenfalls wie  im Wrestling – erst 
Spannung  und  Anteilnahme  entstehen:  In  erster  Instanz  folgen  die  Geschichten  dem 
ewiggleichen  Aufbau  von  Begrüßung,  Einführung  der  Charaktere,  Erklärung  der  Lage, 
Konfrontation,  Auflösung/Abbruch  –  allerdings  kann  besonders  ein  drastischer  Einstieg  ins 
Geschehen  ohne  jede  Ankündigung  vom  Publikum  mit  stark  affektiver  Reaktion  versehen 
werden, wenn beispielsweise  jemand  in medias res zu schreien beginnt, zwei  frühere Freunde 
aufeinander losgehen und so weiter. 




bezweifelt  werden,  zumal  der  Simulationsrahmen  mit  all  seiner  Affektüberladung  und  dem 
Publikum  als Moralinstanz nicht  exakt  in die  semantisch  viel  ambivalentere Welt  jenseits der 
Show  übertragen werden  kann  –  dies  bedürfte  im  Detail  aber  aller Wahrscheinlichkeit  nach 
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einer  fundierten psychologischen Untersuchung und  soll deshalb hier nicht weiter  ausgeführt 
werden. 
Und noch  eine  Kongruenz  zwischen den beiden  Formaten muss  an dieser  Stelle  festgehalten 
werden: Talkshow und Wrestling inszenieren Einzug, Auftritt und Präsenz ihrer Akteure beinahe 
ident. Auch  in der Talkshow erhält  jeder neue Gast  (oder  jede neue Aktionsfigur) ein eigenes 
„musikalisches Thema“  zugewiesen, das  ihn bis  zu  seinem Platz  (oder dem Ort der Handlung) 
begleitet; Text‐Inserts weisen darüber hinaus den Namen,  sowie  relevante Eckdaten  inklusive 
der  Einstellung  zum  momentan  diskutierten  Themenfeld  aus,  und  die  Anmoderation  des 
Gastgebers positioniert den Charakter zusätzlich für den Verlauf der Geschichte. 
Zusammenfassend lässt sich sagen: Sowohl im Wrestling als auch in der Talkshow reduzieren die 
Akteure  sich und  ihren  televisuellen Charakter  (stets mehr oder minder bewusst)  auf wenige 
Handlungsversatzstücke,  während  im  extra  geschaffenen  Spielraum  ritualisiert  eine  Art 
Erlösungsmythos  durchexerziert  wird,  bei  dem  Probleme  beim  Eintritt  in  die  „Arena“  der 
wertenden Gesellschaft  dargebracht  und  anschließend  einer  vermeintlichen  oder  vorläufigen 
Lösung  zugeführt  werden,  wenn  die  Akteure  wieder  abgehen.  Dabei  bleibt  die  Haltung  der 
Sendung  zu  ihrem  Programm  beziehungsweise  der  Teilnehmer  zu  ihrer  Teilnahme  stets 
ambivalent:  Aus  dem  Modus  des  Ereignisses  lässt  sich  nicht  eindeutig  erkennen,  ob  dessen 
Inhalt nun einer ironischen Ausstellung oder einem ernsthaften Einblick entspricht – ebenso wie 
die  Rezipienten  dieses  Inhalts  ernsthaft  affektiv  als  auch  analytisch  diskursiv  am  Geschehen 
teilnehmen. Außerdem ist die Trennung in Performance, Partizipation und Rezeption nicht mehr 
vorrangig und wird seitens des Zuschauer‐ und des Bühnenraumes immer wieder transzendiert, 
wenn  etwa  das  Publikum  gewisse  Meinungen  spiegelt  aber  andere  „aus  der  Halle  buht“, 
einzelne Zuseher Zwischenrufe tätigen oder als Diskussionsteilnehmer  in die Debatte  integriert 




Geht man  noch  einen  Schritt weiter  zu  Artauds  Vorstellungen  eines  neuen  Theaters  in  „Das 
Theater und sein Double“ (das gemeinhin als theoretisch manifester Vorgänger der Performance 
gelten  darf),  wo  Artaud  eben  die  Abschaffung  der  Dominanz  der  Sprache  zugunsten  eines 
neuen,  eigenen  Zeichensystems  für das Theater  etablieren will, und  legt diese  Forderung  auf 
unser Themenfeld um,  so wird die hervorstechende Eigenschaft, die Wrestling gegenüber der 
Talkshow auszeichnet, klar: Wrestling entwickelt seine eigene, von der äußeren oder alltäglichen 
Wirklichkeit  losgelöste  Sprache,  während  die  Talkshow  diese  äußeren  Umstände  und 
Gegebenheiten mittels ihrer Zeichensysteme lediglich komprimiert widerspiegelt. 
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und partizipiert wird  (etwa  in der Form von Fan‐Rufen und  ‐Kostümen bei der Veranstaltung, 
aber auch mittels Foren oder eigener Fan‐Feste und so weiter). 




stets  den  Wert  dessen,  was  nicht  reproduzierbar  ist,  vermittelt  beziehungsweise  erfahrbar 
macht. Das  heißt,  es  geht  im  Ereignis  nicht  um  die  exakte  Klassifizierung  einer  Erscheinung, 
sondern um die  (teils mystische) Erfahrbarkeit von etwas Besonderem, das  sich nicht beliebig 
unter Laborbedingungen nachstellen lässt. 
Auch  im Wrestling wird während  eines Matches  nicht  auf  das  verwiesen, was  ein  konkreter 

















auftreten  und  inwieweit  sie  sich  direkt  auf  den  Kunstrahmen  der  eigentlichen  Performance 




Wrestling  ist  sowohl  Performance  als  auch  performative  Praxis  oder  Praktik:  Es  ist,  wie  wir 
gesehen  haben,  im  Wechselspiel  von  Zuseher  und  Darsteller  rituelle  Handlung,  kulturelle 
Konvention und Mittel zur  Interaktion,  im Unmittelbaren seiner Erlebnisverhaftung gleichzeitig 
aber auch künstlerische Ausdrucksform und Zelebration des Augenblicks. 
Abseits  jedes  „totalen“ Performance‐Anspruchs und  jeder  theoretischer Kategorisierung muss 
Wrestling besonders im Umgang mit dem konkreten Körper und dem Ritual als gesellschaftliche 





In  einem  Gespräch  wurde  die  wegweisende  Performance‐Künstlerin  Marina  Abramovic    (in 
Fiebach  2003:283)  einst  gebeten,  ihre  physische  Erfahrung  während  einer  Performance  zu 
beschreiben.  Aufgrund  der  hohen  Dichte  ihrer  Darstellung  soll  ihre  Antwort  hier  in  beinahe 
ungekürzter Form wiedergegeben werden: 
 







schönste Gefühl, das  ich  immer und  immer wieder empfinden möchte. Und das gibt es nur, 
wenn Publikum dabei war, je mehr desto besser.“ 
 
Dies  ist  nicht  nur  eine  eindrucksvolle  Schilderung  physischer  Grenzerfahrungen  und  ihrer 




so  sehr  entspricht  sich  die  Extremität  der  Erfahrung  in  beiden  Kunstformen.  Auch  Wrestler 
berichten davon, wie sie  ihren Körper aufs Spiel setzen, beschreiben die Metamorphose  in ein 
größeres Selbst und das eigentliche, belastende, zehrende Wrestling mit all seinen willentlichen 
und  unbeabsichtigten  Verletzungen  als  schönstes  Gefühl  überhaupt.  Ähnlich  Abramovics 
Performances gehen die Wrestler nicht nur Risiken ein (wie dies etwa auch Sportler mit  ihrem 
Einsatz  tun),  sondern  führen  diese  bewusst  herbei,  fügen  sich  absichtlich  Verletzungen  zu 
(Blading)  und  spielen  immer  wieder  schmerzhafte  Aktionen  durch,  obwohl  ihnen  der 
verheerende Ausgang vorab schon bekannt ist. 
Besonders  deutlich  wird  diese  Äquivalenz  im  bereits  vorhin  zitierten  Fall  des  Hell  in  a  Cell‐
Matches von Mick Foley (2000:651ff) und dem Undertaker: Foley beschreibt hier, wie er wegen 
Undertakers gebrochenem Fuß das Match auf dem Dach des Käfigs beginnen wollte, um  ihrer 
Darbietung  einen  zusätzlichen  Attraktionswert  zu  verleihen,  der  den  Mangel  an  Technik 










Storyline  derart  antiklimaktisch  aufgebaut  und  „out  of  the  box“  war.  Im  Rahmen  eines 
besonders „realitätsnahen“, brutalen Leitermatches der beiden (No Mercy 2008) verlor Jericho 
ähnlich wie  Foley mehr  als  ein  Jahrzehnt  zuvor  einen  halben  Zahn  und  kommentiert  dies  im 
Interview wie folgt: „I’ve never lost a tooth before; I hope I don’t ever lose one again. […] I think 
it made  that match even more dramatic.  I  think a  lot of people said  that was  the best  ladder 
match they had ever seen, and that’s probably one of the reasons for  it, because they knew  it 
was  real.  Once  again,  something  happened  that  was  outside  the  box  of  what  a  ‘normal’ 
wrestling match  is.  I’m actually  lucky  that  I didn’t  lose more  teeth.”36  Intentionales Ausreizen 






der Darbietung  zieht – dies  ist mitunter auch der Modus des Wrestling und Modalität  seines 
Körperbegriffes. 
Allerdings  muss  auch  erwähnt  werden,  dass  derlei  eben  nur  deshalb  in  so  hohem  Maße 
funktionieren  kann,  eben  weil  es  sich  dabei  um  Ausnahmen  von  der  Regel  handelt  – 
Extremsituationen wie  jene  zwischen Michaels und  Jericho  stellen Peripetien  im Erzählgefüge 
dar und  rütteln die Zuschauer wach, weil Wrestling hier nicht nur  intrinsisch  improvisatorisch, 




Abseits  echter  Transgressionen  aber  geschieht  –  und  das  muss  sich  auch  der  größte  Fan 
eingestehen  –  nur  selten  etwas  originär Neuartiges  im Wrestling.  Einzelne  Storylines mögen 
unerwartete Wendungen erfahren, ebenso wie gewisse Matches einen Ausgang finden können, 
den  auch  der  größte  Insider  nie  prophezeien  hätte  können.  Aber  all  dies  ist  Teil  des 
(gewünschten) Affekts und pragmatisch gesprochen natürlich auch der prädeterminierten Natur 
des Business: wenn über das Internet überraschende Informationen an die Öffentlichkeit sickern 













werden:  1.  Die  Regelmäßigkeit  der  Wiederholung  erreicht  –  sofern  das  im  TV  ausgestrahlte 
Produkt  selbst bereits  als persistentes Ritual  an  sich und  als performative Diegese betrachtet 
wird  –  eine  extrem  hohe  Frequenz: Die wöchentlichen  Shows  der WWE  decken  derzeit  vier 
Abende der Woche ab, und zwar jede einzelne Woche des Jahres. Hinzu kommen noch diverse 
Großveranstaltungen und Spezialsendungen (wie etwa das alljährliche „Tribute to the Troops“‐
Spektakel aus dem  Irak). 2. Die Rituale  im Wrestling werden von wissenden Akteuren  im Ring 
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und  eingeweihten  Experten  im  Publikum  durchexerziert  –  hier  herrscht  eine  hohe  kollektive 
Kenntnis und Akzeptanz der verwendeten Kodes. 
Ritual  lässt  sich  also  für  das  Feld  Wrestling  präziser  wie  folgt  ausdrücken:  Eine  stark 
formalisierte, hochfrequent wiederholte, medial persistente Handlung mit hohem Symbolgehalt, 
an  der  hauptsächlich  in  die  zugrundeliegenden  Kodes  Eingeweihte  mit  großer  Anteilnahme 
performativ  anteilnehmen.  Berücksichtigt  man  außerdem  die  Ritualdefinitionen  des 
Kulturanthropologen Victor Turner  (1997) und  im Weiteren  auch des mit  Turner  arbeitenden 
Theater‐  und  Performancewissenschaftlers  Richard  Schechner  (2003),  denen  zufolge  es  sich 
beim Ritual um soziale Lebenspraktiken beziehungsweise ein „soziales Drama“ in Abgrenzung zu 
gesellschaftlicher  Routine  handelt,  und  das  als  performativer  Schwellenzustand  zwischen 
Struktur (als sozialer Ordnung) und Anti‐Struktur (als Lockerung dieser Ordnung) zu verorten ist, 
kann  damit  auch  die  Loslösung  des  Ritualbegriffs  einerseits  von  seinen  religiösen  und 




weist dies  als  ein  dezidiert westliches Vorurteil  gegenüber  rituellen  Praktiken  aus  –,  sondern 
führt  vielmehr  zu  einer  „expressiven  Kultur“,  wo  Ritual  und  Ästhetik  „als  Pole  eines 
Theatralitätskontinuums“  (Balme 1995:75)  inkorporiert  sind. Als Teil dieser expressiven Kultur 
beschreibt  Turner  (1987:106)  das  Ritual  als  etwas,  das  sich  nicht  (nur)  als  vom  Akt  der 
Wiederholung  besessen  repräsentieren  lässt,  sondern  das  sich  in  seiner  bunten  Vielfalt  an 
sensorischen Kodes ausdrückt – das Ritual beinhaltet Sprache und Reden, Musik und Gesang, die 
Präsentation  elaborat  hergestellter  Objekte  wie  etwa  von  Masken,  Wandgemälden, 
Körpermalereien, Skulpturen, Schreinen, aber auch Kostümen und Tanzformen und komplexer 
Grammatik und ebensolchem Vokabular aus Körperbewegungen, Gestik und Mimik. 
Felicia  Hughes‐Freeland  (1998:2)  arbeitet  weiters  drei  analytische  Herangehensweisen  und 
Ritualdefinitionen  heraus:  Erstens  als  Ereignis  mit  sozialer  Funktion,  das  Persönliches  und 
Gesellschaftliches  verknüpft,  zweitens  als prozesshafter Aspekt  aller  sinnhaften Aktionen  und 
drittens als spezieller Aspekt einiger Aktionen, wobei die Autorin (ebd.) vorrangig für das Ritual 
als  performativen  Identitätsraum  plädiert:  „a  contested  space  for  social  action  and  identity 
politics – an arena for resistance, negotiation and affirmation.“  
Ritual wiederholt also, ist jedoch nicht fetischisierte Wiederholung, sondern vielmehr kultureller 
Ausdruck  von  Zustimmung,  Verhandlung  und  Abneigung  gewisser  sozialer  Praktiken,  und 
besteht dort, wo gesellschaftliche (institutionelle) Strukturen auf deren Auflösung treffen. 
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Diese  Art  von  Ritualen  zeigt  sich  im  Wrestling  anhand  vieler  (Wiederholungs‐)Merkmale  der 
Sendungen  selbst  (Eröffnungs‐Video,  Einführungs‐Sequenz,  Kennmelodie),  sowie  ihrer  Inhalte 
(Masken,  Kostüme,  Musik),  aber  auch  der  konkreten  Darbietungen  (ritualisierter  Einzug, 
typisierte Gestik/Mimik), von denen an dieser Stelle nur einige stellvertretend erwähnt seien. So 
beginnt  etwa  jede  Sendung,  ob  nun  bedeutungsschwere  Wrestlemania  oder  inflationäres 


















der  Wrestler  eine  Art  rituellen  Tod  eines  schwächeren  Selbst,  um  als  ein  stärkerer  Mann 
wiedergeboren  zu  werden.  So  uralt  das  Thema  der  Überwindung,  so  aktuell  der  Bezug  zur 
Legitimation derselben vor und durch ein Publikum. 
Da  wir,  wie  der  Autor  des  Standardwerks  „From  Wrestling  to  Rasslin“  Gerald  W.  Morton 
anmerkt,  in einem „age without mythology” (The Unreal Story of Pro Wrestling, 1999:85 Min.) 
leben,  bedürfen wir  solcher  Rituale  heute mehr  denn  je  – was  insofern  zu  verstehen  ist,  als 
große,  sinnstiftende,  gemeinschaftskonstituierende  Mythen  solchen  weichen,  wie  sie  unter 
anderem  dem  Wrestling  eingeschrieben  sind  und  die  nur  im  Mikrokosmos  einer  konkreten 
Erzählform Bestand haben können. Hier kommt auch der Krisenmanagement‐Aspekt des Rituals 
zum Tragen. 
In  dieser  modernen  Gesellschaft  ohne  kollektiv  gültige  Mythen  sieht  Jean  Baudrillard 
symptomatisch auch den Körper  in seine Einzelteile zerfallen und zur Währung mutieren,   die 
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gegen  Konsum  getauscht  werden  kann  (Sigmund  2006:23f)  –  dies  zeigt  sich  an  den 
Demarkationslinien der  Fetischisierung  seiner Einzelteile  am Deutlichsten: Körperteile werden 
abgegrenzt,  markiert,  hervorgehoben,  der  Körper  wird  in  Bedeutungseinheiten  „zerteilt“,  in 
Zonen aufgesplittert, die erotisiert oder machtvoll werden können. 
Das körperliche Ritual  im Wrestling – hervorgebracht von Ecos medialen Monstern der totalen 






Allerdings erfolgt diese Fetischisierung  im Wrestling  in der Regel nicht, wie Baudrillard dies  in 
unserer Gesellschaft verortet, durch Markierung anhand von Kleidung und Accessoires, sondern 
vielmehr durch Handlungen – Handlung der Wahrnehmung, der Dramaturgie, der Inszenierung. 
Spannend  ist das Wechselspiel  von  Körperzerstückelung  und  Körpereinheit, die  in  aller Regel 
beim Wrestling zelebriert wird: Der Körper des Athleten  ist schließlich nur als Ganzes Sinnbild 
für Kraft, Superheldenqualitäten und seine Figur. 
Baudrillard meint weiter, dass gewisse Körpermodi (etwa Nacktheit)  in  ihrer  inszenierten Form 
(etwa  im  Striptease)  nur  signalisiert  und  damit  umgangen  werden.  Man  könnte  weiter 
ausführen,  es  handelt  sich  dabei  um  eine  Ausstellung  des  Tauschwerts  selbst,  um  eine 
Ökonomisierung des Körperwerts und die selbstreferenzielle  Inszenierung einer Leere – also  in 
Wahrheit dem Ausbleiben echter Nacktheit  im  Striptease, der nur Nacktheit  referenziert und 
sich  nicht  mit  Nacktheit  vorm  Spiegel  oder  generell  Nacktheit  außerhalb  des  Strip‐Clubs 
vergleichen lässt (Siegmund 2006:22ff). 
Der  Körper  und  seine  Zustände  verschwinden;  wir  sehen  durch  ihn  auf  eine  Vielzahl 
wirtschaftlich  fabrizierter  Indizes  seiner  Abwesenheit.  Auch  im  Wrestling  existiert  nur  ein 
referenzielles  Relikt  natürlicher  Körperzustände  in  Form  der  Ausstellung  von  Schmerz  bzw. 
Verletzung, oder anders gesagt: Nur dort, wo ein Bein, ein Arm oder ein Kopf verletzt ist, gibt es 
einen  direkten  Bezug  auf  Körperzustände  –  da  Aktionen  und  Posen  im  Wrestling  ansonsten 











„Die  Handlung,  von  der  ich  spreche,  zielt  ab  auf  die  wahre  organische  und  psychische 
Transformierung des menschlichen Körpers. Warum? Weil das Theater nicht dieser szenische 
Aufmarsch  ist,  wo  man  virtuell  und  symbolisch  einen  Mythos  entwickelt,  sondern  dieser 
Schmelztiegel aus Feuer und wirklichem Fleisch, wo sich anatomisch, durch das Stampfen von 
Knochen, Gliedern  und  Silben,  die  Körper  erneuern,  und  sich  physisch  und  unverfälscht  die 
mythische Handlung, einen Körper zu erschaffen, darstellt.“ 
 
Durch  das  rein  anatomische  Spiel,  durch  die  Brachialgewalt  einer  Zeichensprache,  deren 
grundlegende Elemente Haltegriffe, Schläge und Posen sind, die sich  in der Welt abseits dieses 
Theaters  nicht  wiederfinden,  wird  aus  dem  Negieren  des  Alltagskorpus  ein  mythischer 
Superapparat geschaffen – ein Konstrukt, das  seine Überproportionierung analog auch  in der 
Wirtschaftlichkeit seines Gesamtwertes ausstellt und in wirtschaftsanaloger Sprache zur Geltung 




Baudrillards  These  vom  Körper  als  Tauschwerteinheit  für  Konsum würde  vermutlich niemand 
bereitwilliger teilen als WWE‐Vorsitzender Vince McMahon, der durch puren Geschäftssinn die 
Landschaft des Wrestling während der 1980er komplett auf den Kopf und  sich kurzerhand an 
ihre  Spitze  stellte  –  durch  Bruch  des  Kodex,  demnach  jeder  Veranstalter  nur  sein  jeweiliges 
Territorium bespielte, expandierte McMahon kurzerhand  ins nationale Fernsehen und über die 















Ironischerweise  trifft  letztendlich  auch  genau  dies  zu:  Wrestling  im  Sinne  der  WWE  ist  ein 
börsennotierter  Multimillionen‐Dollar‐Konzern  mit  Sitz  in  Connecticut,  dessen 
Weltschwergewichtstitel  stets  auch  gleichbedeutend  sind mit wirtschaftlicher  Repräsentation 










nebulösen Grauzone  zwischen  vermeintlich Realem und  intentional Narrativem bezieht,  sieht 
man auch  in dieser Referenz Batistas – und,  in weiterer Folge, des Kreativteams der WWE –, 
dass  im  Rahmen  der  Storylines  auch  versucht  wird,  die  eigentlich  dem  Wrestling  unterlegte 
Ebene  der Machart  in  den  Fokus  der  Inszenierung  zu  rücken,  um  eingeweihten  Fans  –  dem 








demnach  auch nicht  in  einen  rein metakritischen Diskurs.  Stattdessen  stellt Wrestling  Inhalte 
aus, die eben gerade dadurch funktionieren, dass nicht auf Anhieb dekodierbar ist, ob es sich bei 
ihnen  nun  um  wahrhafte  Transgressionen,  integrale  Bestandteile  des  Drehbuchs  oder  auch 
 
(Fortsetzung)  den  Allmachtanspruch  McMahons  implizit  in  Frage  stellte.  Hier  sehen  wir,  mehr  oder 
minder freiwillig, die Wirtschaftsnatur des Wrestling am Deutlichsten exponiert und potenziert: Einerseits 
ist dies Reminiszenz an McMahons historisches Wirtschaftskalkül gegenüber der Konkurrenz, andererseits 





beides39 handelt.  Präziser muss daher  gesagt werden: Wrestling  ist metakritisch, ohne damit 






„Performance  Theory“  sogar  noch  einen  Schritt  weiter  und  wendet  diese  pure 
Wirtschaftsorientiertheit  gleich  provokant  auf  die  gesamte  Kunstform  des  Theaters  an  – 
schließlich  kämpft  das  Theater  stets  um  die  Aufmerksamkeit  seiner  Zuseher,  versucht  deren 
Appetit anzuregen und in letzter Konsequenz langwährende Erfolgsstücke anstelle von Ehrungen 
und Preisen hervorzubringen: „Thus,  in all these ways, the proscenium of theater is a model of 
capitalism.“  Hinfällig  zu  erwähnen,  dass  diese  Aussage  auch  exakt  so  auf  das  Wrestling 
angewendet  werden  kann.  Oftmals  findet  man  in  der  Literatur  jedoch  Gegenpositionen 
vertreten,  denen  zufolge  Wrestling  als  „prole  sport“  seine  größten  Erfolge  stets  in  Zeiten 
wirtschaftlicher  Krisen  und  Abschwünge  erlebte  –  was  es  freilich  zu  einer  Art  Kehrseite  des 
Kapitalismus  und  einem  Hafen  eskapistischer  Arbeiterunterhaltung  stilisiert.  Tatsächlich  ist 
genau  das  Gegenteil  der  Fall  (Calhoun  2008:156f):  Wrestling  boomte  immer  dann  am 
Massivsten, wenn dies auch die US‐Wirtschaft tat – ob nun in Eisenhowers Fünfzigern, während 
derer Gorgeous George  das  Kabelfernsehen  popularisierte,  zu  Zeiten  der  „Reaganomics“  der 
Achtziger, in denen Hulk Hogan und die überregionale WWF ihren Siegeszug antrat, oder parallel 
zu Clintons Budgetplus,  als die  „Attitude  Era“ mit politischer Unkorrektheit  sowie  Stone Cold 
Steve Austin und The Rock ungeahnte Verkaufszahlen hervorbrachte,  immer gingen die Hochs 
Hand in Hand mit denen der Ökonomie. 
Hinzu  kommt  die  bereits  im  Subkapitel  „Terminologie  des  Spiels“  erwähnte  Synchronität  zur 
Wirtschaftssprache,  die  im  Jargon  des  Wrestling  vorherrscht  und  einen  Einblick  in  das 
 
39  An  dieser  Stelle  sei  zum  besseren  Verständnis  kurz  ein  Beispiel  für  eine  geplante  Handlung  und 





sich  intuitiv und Rebecca Hickenbottom bekam stattdessen seine Faust ab.  In einem späteren  Interview 
berichtete Jericho, wie schlecht sich die beiden Männer wegen des Vorfalls fühlten – aber Rebecca fand 






Selbstverständnis des Unternehmens und  seiner Mitwirker erlaubt: Den  Job  tun  („do  the  job“ 
oder „jobbing“) meint hier, die Aktionen des Gegners als glaubwürdig  zu verkaufen  („to sell“) 
und  ihn  damit  gut  aussehen  zu  lassen  („get  him  over“)  –  Managerfiguren  werden  „mouth 
pieces“  genannt,  also  auf  ihre  Sprechfunktion  bzw. marktschreierische Überredungskunst  zur 
Erweiterung  des  Wrestler‐Charakters  reduziert40;  Interview‐  oder  Sprech‐  und  Vortrags‐
Segmente  nennt  man  schlichtweg  nur  „Promo“,  also  Werbeaufnahme;  und  das  fachliche 
Können eines Wrestlers wird prosaisch als „Workrate“  bezeichnet (Holmes 2004:77ff). 
Auch  allgemein  nennen  Wrestler  einander  pragmatisch  nur  Arbeiter  („worker“),  oder  in  der 
Anrede einer unbekannten Gesamtheit auch  „talent“, was die Funktion der Wrestler als Roh‐ 
oder Verwertungsmaterial für das „Office“ signalisiert. 
Kerrick  (1980:142f),  der  eine  der  wenigen  Studien  über  den  spezifischen  Wrestling‐Jargon 
durchführte,  bemerkt  ebenfalls,  dass  der  Begriff  des  „work“ wohl  die  zentralste  Rolle  in  der 
Terminologie  aus  Sicht  der  Insider  einnimmt,  der  nicht  zuletzt  auch  für  alle  geplanten 
Geschehnisse  im  Wrestling  steht  (und  dessen  Antonym  der  „shoot“  darstellt)  –  Arbeit, 
Arbeitsrate,  Arbeit  tun  sind  die  Eckpfeiler  der  sprachlichen  Semantik,  die  hinter  der  Kamera 
dominiert. 
Wrestler John Tenta  (Baer 2003:17) verleiht diesem Pragmatismus explizit nochmals Ausdruck, 
indem  er  sich  bewusst  von  der  ästhetischen  Evaluation  der  Fans  distanziert  und  klarstellt: 
„Sometimes people ask me why I agreed to play the role of a fish man. The answer is plain and 
simple: if I hadn’t, there were plenty of other people that would have. I just wanted to be able 
to  provide  for  my  family.  I  was  just  a  guy  trying  to  make  a  living.”  Mehr  als  nur  den 
Lebensunterhalt  verdienen  lautete  seit  jeher  die  Prämisse  der  Figur  Ric  Flairs,  der  als 
dandyhafter  Mann  von  Welt  in  der  Tradition  Gorgeous  Georges  über  den  Großteil  seiner 
Karriere das Hassobjekt der Fans spielte: „Despite the economy being in depression, the Nature 
Boy Ric  Flair  always  travels  first  class.“, heißt es etwa  in einer  sogenannten  „Vignette“41  von 
1985  (The Nature Boy – The Definitive Collection 2008: „Limousine Ridin’, Jet flyin’”), während 
Flair  in einer Promo aus demselben  Jahr als arrogante Selbstbeschreibung seinen patentierten 
Spruch: „I’m a  limousine  ridin’,  jet  flyin’, kiss stealin’, wheelin’, dealin’ Son of a Gun!“ ablässt, 
 











Hier  wird  schnell  augenfällig,  dass  wirtschaftliche  Potenz  meist  gleichbedeutend  mit  einem 
antagonistischen  Rollenverständnis  ist.  Ein  jüngeres  Beispiel  hierfür  findet  sich  in  JBL,  einem 
Wrestler,  der  im  wahren  Leben  außerdem  Börsenmillionär  ist  und  dies  in  Zeiten  der 
Wirtschaftskrise  prompt  nutzt,  um  in  seinen  Promos  stets  an  die  vermeintlich  schwache 
Kaufkraft der unterschichtigen Fans zu erinnern  (Night of Champions 2008:63 Min.) oder dem 
Kongress  für  die  Verabschiedung  des  Notfallpakets  und  dem  Publikum  für  seine  finanzielle 
Aufopferung  zu  danken,  wodurch  Leuten  wie  ihm  ihr  Reichtum  erhalten  bleibe.  (No  Mercy 
2008:72 Min.) 
Selbst der  ikonische Lou Thesz, der als Wrestler der alten Schule die Liebe zu seiner Kunstform 
rund um die Uhr  lebte, weiß:  „Wrestling  is  a way  to make money. Whether  it’s  a  contest or 
whether  it’s  a performance. And  if  the money was  in  the  right  spot,  that’s where  the match 
would go.“ (The Unreal Story of Pro Wrestling 1999:23 Min.) 
Der  Kulturkritiker  Daniel  T. O’Hara  (2003:21)  geht  in  seinem  Buch  „Empire  Burlesque“  sogar 
soweit,  im  professionellen  Wrestling  eine  wissende  Parodie  und  eine  geistreiche  Travestie 
globalen  Kapitals  an  sich  zu  verorten.  Für  ihn  ist  Wrestling  das  beste  und  am  besten 
ausgearbeitete Beispiel für das „burleske Imperium“ der globalisierten USA, das kulturkritisch zu 
einem Abbild  seiner  selbst  geworden  und  in  einem  komisch  parodistischen Modus  der  Kritik 
versunken ist42. Auch wenn ich diese Ansicht nicht in ihrer Ganzheit teilen kann, weil es abseits 
der  Artefakte,  die  O’Hara  zur  Untermauerung  seiner  These  heranzieht,  eine  Vielzahl  an 
Beispielen  gibt,  die  belegen,  dass  Wrestling  mit  seinem  wirtschaftlichen  Primärinteresse 
besonders  auf  seinen  ästhetisch‐affektiven  Sekundärfundus  angewiesen  ist und deshalb  eben 
 
42 Zur Erklärung seines Begriffs vom burlesken Imperium – stets bezogen auf die Kulturkritik, wohlgemerkt 
–  schafft O’Hara  eine Metapher  für Globalisierung: Diese  ist  für  ihn nämlich wie  die  große,  schwarze, 




Marx  einen  Gutteil  seiner  revolutionären  Ideen  (eventuell  gar  nicht  so  paradoxerweise)  in  Londons 
noblem Bloomsbury‐Viertel hatte. Da diese Kultur nun aber keinen  intrinsischen Modus der Kritik mehr 




eingebunden  sind,  jeder Kritikcharakter verloren,  sie werden als Erfüller eines Bedürfnisses angesehen, 
tun ihre Wirkung an ihrem Sendeplatz und wirken deshalb nicht über sich hinaus – es sei denn, wiederum 
in  der  Form  von  Referenzen  (was  ist  schließlich  noch nicht bei  den  Simpsons  zitiert  oder  aufgegriffen 
worden?). 
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nicht willentlich Kritik am Außen übt,  sondern wie bereits ausgeführt, die Kritik am  Innen  zur 
Erhaltung  dieses  Sekundärfundus  (und  seiner  Fanbase)  benötigt,  so  ist  O’Haras  Postulat, 
Wrestling selbst sei Globalisierungskritik, zumindest eine nähere Betrachtung wert – schließlich 
untersucht  er  nicht  das  Zeichensystem  von  Produktion  und  direkter  Rezeption,  sondern 
vielmehr seine Wirkung auf einen eigentlich völlig artfremden Diskurs. 
Ist Wrestling also Globalisierung – oder gar Globalisierungsparodie? Wir haben bisher gehört, 
dass  Parameter  der Wirtschaft  den  Ausschlag  über  ästhetische  Entscheidungen  im Wrestling 
geben.  Die  ästhetischen  Entscheidungen,  die  daraus  resultieren,  dienen  in  direkter 
Rückkopplung dem Genuss der Fans, der wiederum  langfristig wirtschaftlichen Erfolg bedeutet. 
Aus welchen  konkreten  ästhetischen  Zeichen  und Mustern  dieser Genuss  der  Fans  nun  aber 
resultiert,  ist  im Hinblick auf die wirtschaftlichen Parameter völlig  irrelevant – das heißt, dass 
eine  Veranstaltung  vorrangig  dem  Vorantreiben  der  Geschichten  verschrieben  sein  kann, 
während  die  nächste  Sendung  den  Fokus  auf  eigentliches  Wrestling  legen  mag,  und  eine 
wiederum  andere  durch  erheiternden  Slapstick  auffällt.  Die  Gimmicks  der  Akteure  können 
besonders realitätsnah sein und nichts weiter tun, als Charaktere in ein etwas formaleres Frame 
stellen  –  ebenso  gut  können  sie  sich  jedoch  stark  symbolhafter  Zeichen  bedienen  und 
eigenständige Kunstfiguren erschaffen. 
O’Hara  nennt  besonders  diese  Vielschichtigkeit  als  Indiz  für  seine  These,  da  Wrestling  alle 
Kulturen  umspannt  (Wrestler  stammen  zwar  vorrangig  aus  den  USA,  aber  auch  aus  Indien, 
Mexiko,  Großbritannien,  Ghana),  alle  Zeiten  beinhaltet  (Gimmicks  können  Aristokraten  wie 
Hunter  Hearst  Helmsley  oder  Science‐Fiction‐Gestalten  wie  Max  Moon  sein)  und  selbst  das 
Lebende  und  das  (Un‐)Tote  in  sich  trägt  (besonders  in  der  Figur  des  Undertakers).  Ich  aber 




Zuordnung  lokaler  Phänomene  ermöglichen  –,  dann  sind  die  jeweils  benutzten  Zeichen  im 
Gefüge  wirtschaftlicher  Paradigmen  eben  nicht  wie  im  Wrestling  arbiträr,  sondern  einer 
kollektiven Konnotation entliehen oder der Produktion einer ebensolchen verschrieben. Einfach 









Kategorie  der  wirtschaftlichen  Ausrichtung  eines  Unternehmens  und  als  Feststellung  seiner 
Rezeptionsreichweite,  kann  man  Wrestling  gewiss  als  Globalisierungsphänomen  begreifen: 
Natürlich sind in Zeiten der Globalisierung die Grenzen der lokalen Ausprägungen von Wrestling 
durchlässig, die Medienpräsenz weltweit ein begünstigender Faktor für jedweden Austausch im 
































Wie  wir  bereits  gehört  haben,  wird  im  Wrestling  die  Opposition  von  Realem  und  Fake 
transzendiert, sodass allem voran das opake Erlebnis bleibt. Dieser Prozess in der Wahrnehmung 
des  Wrestling  spiegelt  sich  auch  in  der  Begriffsverlagerung  von  „Wrestling“  hin  zu  „Sports 
Entertainment“, welche seitens der WWE Ende der 1980er vollzogen wurde43. 




Form  von  Forumsbeiträgen  im  Internet  konstruieren.  Methodisch  gilt  für  all  diese  Fälle  der 
Zugang über die qualitative  Inhaltsanalyse: Als Grundlage diente mir der Zeitraum etwas mehr 
als  eines  Jahres  an  WWE‐Material,  beginnend  mit  Wrestlemania  24  am  30.  März  2008 
(beziehungsweise,  hinsichtlich  des Aufbaus mancher  Storylines  im Vorfeld  auch  auf  die  Raw‐







Des Weiteren wurde  anhand  von  Fan‐Rezensionen  als  Primär‐  und  einer  Fantum‐Analyse  als 
Sekundärliteratur  versucht, die unterschiedlichen Modi  in Wahrnehmung, Anteilnahme  sowie 
 
43 Die WWE führte den Begriff 1989 als juristischen Kniff ein, um so einer Abgabe ihrer Einnahmen an die 
Athletik‐Kommission von New  Jersey aus dem Weg  zu gehen – wer  in New  Jersey nämlich  im engeren 
Sinne  Sportveranstaltungen  abhielt, hatte 10 % der  Einnahmen  an die  Kommission  abzuführen.  Sports 
Entertainment  hingegen  war,  als  völlig  unbekannte  Gattung  und  Neologismus,  logischerweise 
abgabenfrei.  Interessanterweise  führte dieses  „Re‐Branding“ als Unterhaltungssportart keineswegs  zum 
befürchteten Niedergang des Wrestling.  Im Gegenteil half  es nicht  zuletzt  auch den  Fans dabei,  es  als 
jenes  Spektakel  des  Exzesses  hinzunehmen  und  zu  kategorisieren,  als  welches  Roland  Barthes  das 
Wrestling schon lange zuvor bezeichnet hatte. (Vgl. Hackett 2006:127)  
Auf den ersten Blick  steht dies  in komplettem Widerspruch zu  jenem vorher erwähnten Zitat von  John 
Lister  (2005:212), demnach die Erwähnung des Fake‐Charakters des Wrestling  im Mainstream den Fans 
die  Wichtigkeit  ihres  Expertentum  zunichtemacht.  Tatsächlich  aber  geht  es  im  einen  um  Abgrenzung 







Herausgegriffen  wurden  in  beiden  Kapiteln  Beispiele,  die  eine  phänomenologische 
Ausdifferenzierung  dieses  einen  Jahres  WWE‐Programm  ermöglichen  –  das  heißt,  abseits 
etablierter  Wiederholungsmomente  und  standardisierter  Bedeutungsmuster,  welche  in  den 
vorangegangenen  Kapiteln  ohnehin  bereits  an  diversen  Beispielen  und  in  vielerlei  Form 









folgen  einem  dreistufigen  Schema,  das  intrinsisch  dramaturgisch  konzeptioniert  ist, 
gewissermaßen entlang einer Linie von niederschwellig zu exzessiv: 
Die erste Stufe bildet die  sogenannte House Show. Dabei handelt es  sich um eine  „show not 
taped for TV“ (Holmes 2004:79), die also (fast) ausschließlich vom konkreten Live‐Publikum am 





ist,  findet  im  Rahmen  einer  House  Show  kaum  Handlungsrelevantes  statt,  vielmehr  nutzen 
Wrestler  diese  Plattform  zum  Üben  und  Durchspielen  kommender  Großkämpfe.  Der  übliche 
Ablauf solcher Veranstaltungen besteht folglich aus reinen Matches ohne wesentliche Interview‐ 











NXT  (Reality  TV),  Superstars  („Lockmittel“)  und  Smackdown  (B‐Show  –  aktionsfokussiert) 
besteht.  Je nach konkretem Programm  ist hier also die Gewichtung des eigentlichen Wrestling 




niederschwellige  Exzess‐Teaser,  die  im  Wesentlichen  genügend  emotionale  Involviertheit, 
wrestlerische  Antizipation  und  handlungsgebundenes  Interesse  produzieren  sollen,  um  Fans 
zum  Kauf  des  jeweils  nächsten  Pay‐Per‐Views  anzuregen.  Zum  standardisierten  Aufbau  kann 







Rumble,  Wrestlemania,  Summerslam  und  Survivor  Series  die  traditionsreichsten  und 
entsprechend wichtigsten darstellen. Sie konstituieren meist einen punktuellen Exzess sowie den 
einstweiligen  dramaturgischen  Klimax  der  vorangegangenen  Narrationseinheiten,  sind 
üblicherweise  stark  aktionsorientiert  und  verhältnismäßig  komplex(er)  choreografiert,  wobei 
durchaus  auch  hier  Handlungen  vorangetrieben,  zukünftige  Matches  weiterentwickelt  oder 
Fragen offen  gelassen werden  können. Die  veranschlagte Preisempfehlung der WWE  für  ihre 
eigenen Pay‐Per‐Views, die  jedoch von den  jeweiligen Kabelanbietern  zu abweisenden Kosten 
angeboten werden können, liegt bei 39,95 US‐Dollar pro Veranstaltung, mit der Ausnahme von 
Wrestlemania, welche sich sogar auf 54,95 US‐Dollar beläuft45. Im Ablauf sind derartige Events 
stärker  sequenziell  unterteilt  als  TV‐Sendungen,  zumal  sie  als  Einleitung  jedes  Matches 
zusammenfassende  Videos  (sogenannte  „Recaps“,  abgeleitet  von  „rekapitulierenden  Videos“) 







Stilisierung  hin,  der  zu  einer  televisuellen  Meta‐Ästhetik  führt:  Das  Fernsehen  liefert  das 














Raw  ist quotenbringende A‐Show und Marketingkern des WWE‐Programms,  Tummelplatz  für 
Konfrontationen,  Interviews,  oft  nur  rudimentäre  Matches  und  den  Ausbau  von  Fehden, 
Vendetten oder Titel‐Ansprüchen. 





in den  „Eingeweiden“ des Veranstaltungsortes – die  zufälligen Begegnungen  zweier Wrestler, 
die  daraufhin  „ad  hoc“  einander  zur  Rede  stellen,  als  wären  die  Akteure  auch  abseits  der 
konkreten Darbietung  im Ring  ganz  natürliche Bestandteile  dieses  geschlossenen Universums 
und  ihre  Figuren  dauerhaft  dessen  Lebenswelt  eingeschrieben. Während Wrestling  bis  in  die 
1980er  noch  die  Analogie  zur  Athletik  hervorkehrte  und  seine  Akteure  bewusst  auch  als 
Alltagspersonen abseits der Arena  inszenierte  (auch wenn die Wrestler  jene „Alltagspersonen“ 







Raw  ist  damit  ein  hochkonzeptuelles,  geschlossenes  Programm  mit  geringem  ästhetischen 
Anspruch  und  einer  videografischen  Verhaftung  in  Sportevents  –  allerdings  könnte  man 
argumentieren, dass diese Geschlossenheit des Programms daher rührt, dass Wrestling heute im 
Gegensatz  zu  früher  auf  keiner  Ebene  mehr  irgendeinen  Wirklichkeitsanspruch  enthält  und 
entsprechend auch auf keiner Ebene mehr eine vermeintliche Verhaftung in der Wirklichkeit zu 
konstruieren braucht. 
Allgemein  orientiert  sich Raw  zusehends weniger  an  eigentlichem Wrestling  –  diese  Tendenz 
mag aber auch logische Konsequenz aus der hochkonzeptuellen, massentauglichen Ausrichtung 
des  Programms,  sowie  des  Fernseh‐Framing  selbst  sein:  Kommerzielles  US‐amerikanisches 
Fernsehen  stellt  üblicherweise  nun  mal  laufende  Narration  mit  niederschwelligem 
Kulturanspruch, geschlossener Struktur46 und Verhaftung in der (oder einer) Zeichensprache des 
Alltags  aus,  nicht  aber  durchgängig  abstrakte,  auf  sich  selbst  bezügliche  Performances  ohne 
zumindest ein kollektives, aktuelles  Interesse an der Ergebnisproduktion  (wie etwa  im Sport). 
Dieses paradoxe Verhältnis, das  insbesondere die WWE  zu Wrestling  als Basis  ihres Produkts 
unterhält, ist jedoch kein Phänomen der letzten Jahre. 
Bereits von 1984 bis 1986 produzierte die WWE eine wöchentliche Show namens Tuesday Night 
Titans  (ein  Füllsel‐Wort  zum  Akronym  TNT),  deren  Konzept  es  war,  die  Wrestling‐Stars  der 
damaligen  Ära  in  einer  Art  Varieté‐Umfeld  auftreten  zu  lassen:  So  sah  man  Tanzeinlagen, 
Interviews, Sketches, oder auch Nachstellungen berühmter Film‐ und Fernsehsendungen  (Baer 
2003:38f). Dabei enthielt Tuesday Night Titans absolut keine Spur von Wrestling, nicht einmal in 
seiner  rudimentärsten  Ausführung,  sondern  versuchte,  allein  durch  den  Attraktionswert  der 
Akteure  im  neuen  Rahmen  einer  versatzstückhaften  Allerlei‐Sendung  bei  einem 
Massenpublikum zu punkten. 
Heute  versucht  Raw  nicht  so  sehr,  Wrestling  vollends  aus  seiner  Programmstruktur  zu 
verbannen,  sondern  es  als  akrobatische,  athletische  Höhepunkte  zwischen  andere, 
handlungsmotivierende  Segmente  zu  streuen  und  damit  auf  den  Attraktionscharakter  zu 
verweisen, dessen volle Ausformung man wiederum erst beim nächsten Pay‐Per‐View realisiert 
sieht. Viel  Sendezeit  steht dem Wrestling  im TV dabei  immer noch nicht  zu. Einer  Studie der 
Universität  von  Indiana  zufolge47  lag  die  durchschnittliche Anzahl  von Minuten,  die während 
 
46 Mit „geschlossen“, wie es in diesem Unterkapitel des Öfteren verwendet wird, ist die Homogenität des 







einer  (üblicherweise  2‐stündigen)  Raw‐Ausgabe  des  Jahres  1999  tatsächlich  Wrestling 
beinhalteten,  bei  lediglich  36.  Im  Vergleich  dazu  heute  sind  es  im  aktuellen 
Untersuchungszeitraum Ende März 2008 bis Anfang April 2009 sogar nur noch 32 Minuten pro 










einem  Geschichtsstrang  besondere  Aufmerksamkeit  und  ließ  die  Sequenz  sogar  ein  volles 
Sendungssegment (also gut 10 Minuten) lang ohne jedweden Kommentar andauern: Es war dies 





















Nach  all  diesen Verwicklungen  kam  es  nun  am  24.  3.  2008  zu  einer  Promo,  die mit Ric  Flair 
alleine  beginnen  und  die  Handlung  mittels  simpler,  wenig  verklausulierter  Gegenschnitt‐
Montage  zum  Klimax  bringen  sollte.  Einleitend  sah  man  Flair  wie  stets  zur  Begleitung  von 
Richard  Strauss’  „Also  sprach  Zarathustra“  die  Arena  betreten,  illustriert  von  Schildern  und 
Schreien  der  Fans,  die  Flairs  typischen  „Woooooo!“‐Ruf  emulierten  –  zur  richtigen 
Kontextualisierung war  anfangs  aus dem Off noch  kurz Kommentator  Jim Ross  zu hören, der 
Flair  zum  Meister  seiner  Zunft  und  Kunst  stilisierte,  indem  er  ihn  „the  Rembrandt  of  the 
wrestling  canvas,  the  maestro  of  the  mat“  nannte  und  damit  eine  für  Raw  verhältnismäßig 





verloren  –  und  Flair  umgekehrt  daher  seinen  Respekt  für  Michaels.  Um  ihre 
Kommunikationsschwierigkeiten auszuräumen forderte er Michaels daher auf, sich ihm hier und 












Michaels,  immer noch etwas verdutzt ob der Aggression, willigt ein,  ihm alles zu geben, was  in 
ihm steckt, ohne Zurückhaltung und ohne Gnade. „I would expect nothing  less.“ sagt Flair und 
nach einem nachdrücklichen Handshake  scheint die Konfrontation  vorüber  zu  sein,  Flair  setzt 








Yeller? They  loved  that dog. But when  it was  time,  they had  to  take  that dog out back – and 

















Diegese  allgemein  darstellt.  Über  die  Dauer  von  10  Minuten  werden  ohne  erzählenden 
Kommentar  –  und  damit  auch  ohne  jegliche  eindeutige  Zuschreibung  –  die  psychischen 
Positionen  und  Prädispositionen  zweier  Kontrahenten  dargestellt,  die  nicht  nur  keine  Feinde 
sind,  sondern  darüber  hinaus  auch  noch  keine  klare  Zuweisung  zu  Face  oder Heel  erlauben. 
Niemand  ist  gut, niemand  ist böse,  stattdessen  charakterisieren  sich die beiden  Figuren über 
Mannwerdung, Pflichterfüllung, Selbstbestätigung und gegenseitigem Ansporn. 
Die Referenz auf Old Yeller  ist dem gleichnamigen Kinderbuch von 1956 beziehungsweise dem 
darauf basierenden Disney‐Film von 1957 entlehnt:  In  ihr  ist der kleine  Junge Travis am Ende 
gezwungen, den geliebten, an Tollwut erkrankten Hund zu erschießen und bezeichnenderweise 
damit den ersten Schritt zum Mann zu gehen – Standhaftigkeit und Pflichterfüllung werden als 
Teil  des  Initiationsritus  ausgegeben,  welcher  den  Übergang  zur  Männlichkeit  demarkiert. 
Erinnern wir uns noch einmal an Thomas Hackett  (2006:102) und seine Aussage bezüglich des 
Death  Matches:  Hier  wie  dort  wird  der  Ausgang  aus  dem  eigenen  Selbst  und  die  rituelle, 
symbolische Erstehung eines stärkeren  Ichs als Modus der Mannwerdung begriffen. Durch die 
Reminiszenz auf Old Yeller klassifiziert Michaels nicht nur Flair als diesen alten, geliebten, aber 
leider  tollwütigen  Hund,  sondern  in  logischer  Konsequenz  sich  selbst  als  jenen  unbedarften 
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Jungen, der  sich gezwungen  sieht, aus Respekt gegenüber  seinem Freund und Verantwortung 
gegenüber der  restlichen Welt  (was  in der Ursprungsgeschichte die Familie des  Jungen und  in 
unserem Kontext die Fans nicht nur Flairs sondern des Wrestling allgemein meint) die schwierige 
Tat auf sich zu nehmen. 
Darüber hinaus bietet die  Storyline  ein ungewohnt hohes Maß  an Unklarheit hinsichtlich der 
Motive  beider Akteure:  Ist Michaels’  radikale Analogie  zum  tollwütigen Hund  als Beleidigung 
oder doch eher als Ansporn gedacht, um Flair einmal mehr zur Höchstleitung anzustacheln? Sind 
die Aggression und der Wut Flairs Ausdruck seines Unvermögens und seiner Unsicherheit – oder 
will  auch  er  sich  lediglich motivieren,  um  schließlich  anhand  von Michaels’  herausfordernder 
Perfektion Selbstbestätigung zu finden? 
Alles  läuft  auf  die  Unnachgiebigkeit  beider  zum  Wohle  beider  hinaus,  und  der  vorgezogene 
dramaturgische Klimax ermöglicht paradoxerweise durch seinen extensiven Exzess eine Woche 
vor  Wrestlemania  die  Rahmung  ihres  bevorstehenden  Matches  als  eine  pure  athletische 









videografische  Inszenierung  niederschwelligen,  hochkonzeptionellen  Live‐Fernsehens,  in  dem 
der Wrestling‐Kontext faktisch „unsichtbar“ und alles auf die Einfassung zwischenmenschlicher 
Dynamik ausgerichtet ist. 
Der  Einzug  Flairs  ist  im Gegenschnitt  von  Publikumsreaktion  (Panorama  und  Totale)  und  der 
Einführung  seiner Figur  (von Totale  zu Halbtotale  zu Amerikanischer Einstellung ohne Schnitt, 
anschließend Nahaufnahme und Medium Close‐Up  abwechselnd)  realisiert;  im Ring beginnen 
wir antizipativ mit einer Totale Flairs, der noch die Rufe der Fans abwartet, und bewegen uns 
schließlich hin zu einem Medium Close‐Up, das wir während der gesamten Zeit seines Vortrags 
nur  verlassen, um gelegentlich wieder Reaktionsaufnahmen  von  Fans einzufangen. Als  Shawn 
Michaels  nun  die  Arena  betritt,  sehen  wir  dies  durch  eine  durchgehende  Einstellung,  die 
Michaels mittels Zoom vom Panorama über die Totale bis zum Medium Close‐Up einführt. Erst 






Während der  Sprechpausen, die der Reaktion  verschrieben  sind, wechselt das Bild  jedes Mal 
wieder  in die Totale, die  gewissermaßen  als  filmisches Reset  verwendet wird, und dabei den 






Zu  guter  Letzt  folgen  wir  Michaels  mit  einer  frontalen  Kamerafahrt  aus  dem  Ring, 
gegengeschnitten  mit  Flairs  Großaufnahme,  bis  Michaels  stehenbleibt,  innehält  und  seinen 
Hundeblick  in  einer  (zirka)  90‐Grad‐Umfahrt  vorführt. Die  Kamera  verharrt, Michaels  tritt  ab. 
Wie  diese  exemplarische  Beschreibung  des  filmischen  Stils  bei  Raw  illustrieren  soll,  gilt  als 
Devise  der  ultimativ  standardisierte  Einsatz  stark  konventionalisierter  Einstellungen  und 
Abläufe, die keineswegs dem Wrestling eigen oder auf Wrestling bezüglich sind. Die Filmsprache 
beziehungsweise  der  Filmzeichenfundus  emuliert  großteils  die  Kodes  herkömmlicher  fiktiv‐
narrativer  Unterhaltungsformate  und  weist  lediglich  rudimentär  auf  den  Stil  der 
niederschwelligen,  einfachen  Sportübertragung  hin,  etwa  mittels  Zoom  und 
zwischengeschnittenen Publikumsaufnahmen, die  in anderen Formaten so nicht enthalten sind 
















ähnlich  ungewöhnliches  Match  mit  ebenso  seltsamem  Aufbau  und  unter  abermaliger 
Beteiligung  von  Shawn Michaels  stattfinden  sollte.  Sein Rivale diesmal: der bei Wrestlemania 
noch  ungeschlagene  Undertaker,  dessen  durchgehende  Siegessträhne  –  oder  „undefeated 








Shawn Michaels  gerichtet:  „Your  obsession with  defeating me  at Wrestemania  has  seriously 
impaired your ability to decipher what is fantasy and what is reality.“ Dies kann auch abseits der 
Referenz auf die Natur des Wrestling als programmatische Vorwegnahme von Michaels’ Antwort 
sowie  als  Kommentar  auf  die  seltsam  irreale  Situation  ihres  Aufeinandertreffens  und  deren 
Bewerbung  im Rahmen des folgenden Raw‐Segments verstanden werden, dessen Tonalität der 
Untertaker  hiermit  vorgibt:  Seine  noch  stark  im  geschlossenen  Gimmick  der  frühen  1990er 
verhaftete  Figur  eines  Totengräbers  beziehungsweise  Untoten,  der  in  der  Ästhetik  alter 
Horrorfilme  verwurzelt  ist  und  seinen  Einzug  unter  Abdunkelung  der  Arena  und  zu  Fackeln, 
Feuersäulen  oder  gar  Druidengebeten  als  Totenmarsch  inszeniert,  steht  hier  diametral  dem 
konzeptuell kaum verklausulierten Michaels gegenüber, dessen Spitznamen schlicht „Sexy Boy“ 
und  „Heartbreak Kid“  lauten und der  im  Laufe der Zeit  lediglich als Charakter dargestellt und 
immer wieder gewandelt wurde. 











der  eindeutig  konnotierten  Dekoration  eines  Friedhofes  mit  kahlen  Ästen,  Donner  und 
schwarzem Himmel erschien Michaels, während aus dem Off seine Stimme verschwörerisch „In 
the  end,  all  things  must  die  –  the  Undertaker’s  undefeated  Wrestlemania  streak  is  no 
exception.“ verkündete. Allerdings versuchte der Videoclip keineswegs, die Verhaftung im Live‐
Event und die Illusion einer Live‐Schaltung zu einem tatsächlichen Friedhof zu wahren. Vielmehr 






veräußerte  Flashbacks, die  im  Spielfilm  zwar  ein  gängiges  erzählerisches Mittel  konstituieren, 
aber  im Spannungsfeld von pragmatischem  Live‐Mitschnitt und  stilisierter Aufzeichnung, oder 





Das  Video  selbst  endete  damit, 
dass  Shawn Michaels  nach  einer 
Aufzählung  aller  16  bisheriger 




der  Inschrift  „16  –  1“  für  Shawn 
Michaels’  vermeintlich  bevor‐
stehenden  Sieg,  und  diesen  schließlich  in  die  ausgehobene  Grube  trat,  um  den  Mythos  des 
Undertakers  endgültig  zu  begraben  und  sich  dazu  noch  der  Sprachtypologie  seines  Gegners 
bemächtigte, indem er abschließend verkündete: „Undefeated streak, rest… in… peace!“ 
Abbildung 3: „Rest in peace!“ Trash‐Reminiszenz
Hinzu  kommt,  dass  diese  Einspielung  nicht  als  filmisches  Produkt,  sondern  vielmehr  als 
Äußerung von Michaels verstanden und  semantisiert wurde –  so, als  setze Michaels hier  sich 
und  nicht  jemand  anders  ihn  in  Szene.  Als  solche  Veräußerlichung  Michaels’  und mit  dieser 
Auffassung  stellt  der  Videoclip  eine  psychologische  Kriegsmaßnahme  dar,  da Michaels  „sich“ 
hier ganz eindeutig der Symbolik bedient, die dem Undertaker früher eigen war, als die WWE in 
den 1990ern noch des öfteren Einspielungen des Undertakers in unterirdischen Höhlen oder auf 
verlassenen  Friedhöfen ausstrahlte, um  seine  comichafte  Figur  zu etablieren. Damit  kann das 









Die  Positionierung  des  Programms,  das  sich  anhand  der  beiden  vorangegangenen  Beispiele 
zwischen  hochkonzeptueller  Stilisierung  und  niederschwelliger  Live‐Inszenierung  verorten 
lässt,  wollen  wir  subsummierend  als  mittelästhetisch  bezeichnen:  Gemeint  ist  damit  ein 
ästhetischer Mittelwertanspruch, der seine Grundierung  im stringenten, unsichtbaren Flow des 
Ring‐Geschehens hat, dabei aber immer wieder punktuell (das heißt, maximal für die Dauer des 
jeweiligen  Segments)  zum  videografischen  Exzess  tendiert  –  egal  ob  dieser  nun  in  Form 









zu,  anhand  dessen  schließlich  das  Verhältnis  konstituierender  Elemente  des  Wrestling 
zueinander untersucht werden  soll, und  zwar  sowohl  in  räumlicher, als auch dramaturgischer 
und filmästhetischer Hinsicht. 
Ziel  ist  es,  Gestaltungs‐Modi  und  ‐Mittel  aufzuzeigen,  die  eng  miteinander  verwoben  und 
allesamt  Indikatoren  für  die  komplexe  Kodierung  des  „Gesamterlebnisses“  Wrestling  sind. 
Vorrangig  soll  der  Fokus  dabei  auf  das  Material  und  seine  konstituierenden  Merkmale  als 
Artefakt  und  Ausgangspunkt  eines  Erlebnisses  vermittels  TV‐Rezeption  gelegt  werden  –  das 
heißt, dieses Subkapitel widmet sich der Analyse der  live ausgestrahlten  (und später auch auf 
DVD  erhältlichen)  Übertragung  von  WWE‐Pay‐Per‐Views,  die  als  Basismaterial  und 
Primärliteratur  jedes Wrestling‐Diskurses gelten dürfen: Denn auch wenn das Live‐Erlebnis und 
das in ihm zum Tragen kommende Fantum, dem man in der Arena aktiv durch seine Teilnahme 
Ausdruck  verleihen  kann, wichtige  Faktoren  auf dem Weg  zum Verständnis  von Wrestling  an 
sich  darstellen,  muss  im  heutigen  massenmedial  durchwachsenen  Lebensumfeld  potentieller 
Fans davon  ausgegangen werden, dass diese  ihr Wissen,  ihre Anteilnahme und  ihren Genuss 
quantitativ weitaus häufiger aus dem ausgestrahlten TV‐Material – ob nun  im Kabelfernsehen 
oder  via  Pay‐Per‐View  –  beziehen.  Einfach  ausgedrückt  darf  man  wohl  annehmen,  dass  der 
durchschnittliche Fan mehr Wrestling  im Fernsehen als  live  sieht, und er auch die Kodes und 
Kodizes,  die  als Vorbedingung  zum  Spaßhaben  dazugehören,  viel  eher  im  TV  als  in  der Halle 
erlernt. 
Paradoxerweise  (oder  so könnte man  zumindest annehmen)  findet diese Aneignung nun aber 
nicht nur über das Beobachten der TV‐Inszenierung von Wrestling‐Matches statt, sondern auch 
ausgerechnet über das Teilnehmen an der Performance der Zuschauer in der Arena: Somit lässt 
sich  festhalten,  dass Wrestling‐Fans  in  aller  Regel  über  das  Fernsehen,  aber  dabei  vom  Live‐
Publikum „initiiert“ werden. 
Da  also  das  Publikum  ein  maßgebliches  stimmungs‐  und  einstellungsgenerierendes  Element 
auch  des  TV‐Events  darstellt,  lässt  sich  seine  Einbeziehung  in  die Analyse  an  der  einen  oder 
anderen  Stelle  nicht  vollends  verhindern.  Entscheidend  ist  aber,  dass  hier  noch  nicht  die 







Bereits  zuvor haben wir von der  „latenten Arena“  im Sinne eines über konkrete Räumlichkeit 
erhabenen  Nicht‐Orts  gesprochen,  der  im  Fall  von  Raw  in  jeder  Woche  und  Stadt  penibel 
rekonstruiert wird, um so einen ortsunabhängigen Fix‐Platz der Auseinandersetzung zu schaffen 
(vgl. Kapitel 3.3). In diesem Subkapitel soll es nun um eine andere Art der Latenz gehen, die nicht 
der  Permanenz  des  Platzes,  sondern  vielmehr  der  Vermittlung  seiner  Multimodalität  dient. 
Zuerst sei aber noch erwähnt, dass bei Pay‐Per‐Views anders als bei Raw eben sehr wohl auf ihre 
Exklusivität und Konkretheit hingewiesen wird: Raw ist Rückzugsraum, Pay‐Per‐View ist Ereignis 
und Highlight  und  soll  damit  herausragen. Nicht  zuletzt  aus wirtschaftlicher  Sicht macht  dies 
auch  gewiss  Sinn: Die  39,95 US‐Dollar  teuren  Veranstaltungen müssen  über  ihren Mehrwert 
promotet  und  in  ihrer  Abgrenzung  voneinander  verstanden  werden,  da  andernfalls  die 
Kaufzahlen  einzubrechen  drohen  –  und  der  rituelle  Wiederholungsaspekt  alleine  findet  sich 
bereits  in  zu hohem Maße  im  freien  Fernsehen wieder,  als dass dieser den Kauf  legitimieren 
würde. 
Deshalb  weist  jedes  einzelne  Pay‐Per‐View  ein  ihm  eigenes  formales  und  zumeist  auch 
inhaltliches  Thema  auf,  wobei  ersteres  in  der  Konstruktion  des  Eingangsbereichs  und  in 






seiner  Erzählung  benötigt,  wird  dieser  entweder  als  harte,  unnachgiebige  Struktur,  oder  als 




der  sehr  intime  Mittelpunkt  eines  persönlichen  Gesprächs  sein  kann,  ist  er  vielleicht  ein 
andermal  die  Ausstellungsarena  epischer  Konfrontationen.  Der  Ring  und  die  gesamte  ihn 
umgebende Wrestling‐Halle  sind geprägt von Multimodalität und  stets nur  in einer konkreten 
Funktion realisiert – sie sind latent, weil sie an sich keine Entität konstituieren, weil sie alles sein 
und alles bedeuten können, aber als Schauplatz nicht ohne Handlung existieren. 
Der  Wrestling‐Raum  ist,  um  eine  wörtliche  Analogie  zum  fotografischen  Latenzbegriff  zu 
verwenden, niemals fertig entwickelt, der Ring nicht bis zum Ende ausgeführt, sondern vielmehr 
eine abstrakte „Bühne“, deren Zeichen erst durch die Geschehnisse in ihm Bedeutung erlangen. 
Einen  solchen  latenten Raum  finden wir  in unterschiedlicher Ausformung  in den Matches von 
WWE  One  Night  Stand  2008  konkretisiert,  beziehungsweise  in  der  stilistischen  und 
thematischen Gestaltung der Veranstaltung als Ganzes. Das Motto von One Night Stand lautete 
in diesem  Jahr  „Extreme Rules“ und wurde  in der  einstimmenden Video‐Ouvertüre  gleich  als 
Abgesang auf Anstand und Contenance zelebriert. In einer Verdopplung des Exzesses wurde die 
WWE  selbst  allegorisch  zum  Berserker  stilisiert  und  das  Spektakel  programmatisch  dem 
Sportkontext enthoben, indem man als Motiv Transgression und rohe Gewalt wählte (WWE One 
Night  Stand  2008:1  Min.):  „There’s  a  time  for  rules…  a  time  for  moderation…  a  time  for 
restraint… Tonight is not that night.“ 









Anywhere“‐Match  statt, das  sogleich den  sorgsam kontextualisierten Raum der Arena  radikal 







sein  Finishing Move war  –  vom Dach  eines WWE‐Trucks  gegen Umaga  zeigte:  die  ultimative 








Abbildung  6: Weltaneignung und Mythos‐Reenactment  –  Jeff Hardy macht Wrestling  im Alltagsraum, Big  Show 
muss den Ring überwinden 
Unmittelbar darauf folgte ein unter fünf Akteuren ausgetragenes „Singapore Cane“‐Match, das 
sich  durch  seine  Neukonnotierung  des  Ringraums  auszeichnete,  der  in  seiner  Funktion  als 
Hindernis  semantisiert  wurde:  Bedingung  zum  Sieg  war,  die  in  den  vertikal  nach  oben 
verlängerten  Ringpfosten  befestigten  Rohrstöcke  zu  erreichen  und  einen  seiner  vier  Gegner 
vorrangig  unter  Einsatz  dieser  Waffe  zu  schwächen,  sodass  letztlich  ein  herkömmlicher  Pin 
angebracht werden konnte. Der Ring diente demnach als siegeserschwerende Vorrichtung, als 
apparative  Zusatzklausel  zum  normalen  Wrestling‐Match.  Auch  wenn  strenggenommen  zwar 
abseits des Erklimmens der Säulen jede gebräuchliche Wrestling‐Aktion denkbar war, ohne dass 




Dies  zeigt  an,  dass  es  abseits  einer  generischen  Wrestling‐Diegese,  die  sämtliche  Teile  der 
Erzählwelt umfasst, auch vom konkreten Kampf abhängige Kontinuen gibt, die  sowohl eigene 
Regeln  als  auch eine  spezifische, nicht  generalisierbare  Logik  aufweisen: Natürlich  könnte ein 
athletischer Wrestler wie John Morrison, der auch an diesem Match teilnahm, sich vorrangig auf 
sein  Standard‐Repertoire  an Moves  berufen  und mittels  dessen, was  er  nun mal  am  besten 
kann,  das  Match  soweit  für  sich  entscheiden,  dass  er  beim  Versuch,  einen  Rohrstock  zu 




dramaturgisch  zu  sehr  in  die  Nähe  der  übrigen  (oder  schlimmer  noch,  in  die  Nähe  eines 
herkömmlichen,  nichtextremen  Kampfes)  rücken  und  damit  zum  generischen,  nicht 
distinguierbaren Kampf ohne Motto verformen, was dem Thema der Veranstaltung  insgesamt 
gegenläufig wäre. 
Eine  andere  Form der Raum‐Modulation, die narrativ der  zuletzt  erwähnten  ähnlich  ist,  aber 
durch  ihre  viel  striktere  Material‐Determiniertheit  und  ihre  konzisere  Konzeptabhängigkeit 
auffällt,  findet  sich  im  „Money  in  the  Bank  Ladder  Match“,  das  seit  2005  alljährlich  bei 
Wrestlemania abgehalten wird. Hierbei handelt es  sich um ein Leitermatch, dessen Ziel es  ist, 
den  6 Meter mittig  über  dem  Ring  aufgehängten  Koffer  –  der  stellvertretend  als  Symbol  für 
einen  jederzeit  einlösbaren  Titelkampf‐Vertrag  steht  –  durch  Erklimmen  einer  Leiter  zu 
ergattern.  Zwischen  6 und  10  Teilnehmer  vollziehen hier  am Deutlichsten  die  Erzählung  vom 
legitimen  sportlichen Wettkampf,  dem  Rennen  um  den  Titel:  Persönliche  Fehden  treten  aus 





In  unserem  Fall  wird  als  Beispiel  jenes  Match  herangezogen,  das  bei  Wrestlemania  24  mit 
insgesamt 7 Teilnehmern choreografiert und  inszeniert wurde. Die hierin Beteiligten hatten de 
facto keinerlei Vorgeschichte oder Verquickung miteinander, wie sich auch am Fehlen  jeglicher 
einstimmender  Video‐Recaps  erkennen  lässt,  sondern  gingen  gewissermaßen  als 
unbeschriebene Figuren, als reine Körper in den Kampf – dies weist bereits aus, dass der Fokus 
auf der kreativen Instrumentalisierung der Athleten und den von ihnen kreierten Strukturen aus 
zusammengesteckten  Leitern  liegt, was  sich  ja  auch  noch mit  der  Verhaftung  im  sportlichen 
Wettkampf deckt. 
Zugleich  ist das Konzept des Matches  jedoch  so  stark  an die Hervorbringung originärer  „high 
spots“53 geknüpft, dass manchmal selbst seitens der Wrestling‐Redakteure pejorativ von einem 
„spot  fest“ die Rede  ist, also der  inflationären Aneinanderreihung spektakulärer Moves, die  in 
ihrer  Gesamtheit  im  klassischen  Sinne  kein  narrativ  und  dramaturgisch  gut  konstruiertes 
Wrestling‐Match  ergeben  –  denn meist  benötigt  die  Positionierung  und  Einrichtung  gewisser 
Leiter‐Gebilde nach einer solchen Präzision, dass abseits dieser Bauarbeiten wenig Spielraum (im 




Wrestling,  inklusive  adäquater  Reaktionen wie  Selling  oder motivierter  Interaktionen wie  gut 
choreografierter Schlagabtausche, bleibt. 
Diese  Abhängigkeit  von  der  apparativen  Innovation,  diese  Gebundenheit  an  die  beständige 
Transformation des Ringraums macht aber auch gerade die Spannung dieses Kampf‐Prinzips aus: 
In  Anlehnung  an Meyerholds  Biomechanik  (Roach  2003:344ff)  sind  die Wrestler  nicht  länger 
ausschließlich Darsteller oder Schausteller, die Aggression  simulieren oder Leid  imitieren –  sie 
werden zu Mechanikern  (in) einer mechanischen Konstruktion, sie  folgen einer Ergonomie des 
Schauspiels,  die  mit  ihrem  systematischen  Ineinandergreifen  von  Apparat  und  Arbeit  daran 
glaubt, dass die physische Beherrschung von Geräten und das körperliche Können (in unserem 




Zwar  wird  in  jeder  Vorbereitung  eines  weiteren  „spots“,  für  den  wieder  Leitern 
zusammengeschoben  oder  ineinander  verkeilt  werden  müssen,  der  Erzählfluss  unterbrochen 
und  die  Performance  in  ihre  Bestandteile  segmentiert,  allerdings  ist  es  auch  genau  diese 
Offenlegung  des  Apparates,  die  den  Apparat  selbst  in  seiner  Eigenschaft  als  Machwerk  und 
Konstruktionsarbeit zu Bewusstsein bringt und entsprechend auch zur Bewunderung durch die 
Fans  führt.  Das  zeigt  sich  auch  überdeutlich  am  „Szenenapplaus“,  mit  dem  das  nicht 
durchgehend  involvierte, nicht beständig mit  fiebernde oder mit  schreiende Publikum die  für 
sich stehenden Bemühungen als abgeschlossene Erzähleinheiten honoriert. 
Gegen die These der Nähe komplexer Leiter‐Matches zur Meyerhold’schen Biomechanik spräche 
zwar,  wie  schon  angedeutet,  dass  eben  nicht  jener  in  zweiterer  angestrebte  Fluss  und  jene 
körperlich  eingeschriebene  Natürlichkeit  erreicht  wird  –  jedoch  muss  auch  berücksichtigt 
werden, dass die Wrestler keine biomechanische Bühnen‐Konstruktion benutzen, die sie bereits 
vorfinden, sondern die holprigen Pausen viel eher während der Umbauten eben jener Apparate 
auftreten;  Wrestler  sind  zugleich  Bühnenarbeiter  und  Schauspieler  in  Meyerholds  Sinne  – 
Wrestling  wird  hier  zur  biomechanischen  Installation  und  durch  die  Ausstellung  des 




Gerne  wird  von  Wrestling‐Kommentatoren  angesichts  von  Moves  mit  hohem 




abseits der WWE‐Diegese  tätigen, bietet  sich ein  geradezu  konträres Bild.  So  vergleicht  Jesse 
„The Body“ Ventura Wrestling mit Tanzen (Hackett 2006:173) und sagt sogar explizit: „Wrestling 






Selbstdeterminiertheit  evident,  in  dessen  Spannungsfeld  ein  erfolgreicher  (Liebes‐)Akt 
konstruiert  wird  –  auf  der  einen  Seite  steht  die  Erwartungshaltung,  auf  der  anderen  das 
bewusste Spiel mit eben dieser, da  sofortige Gratifikation ebenso wenig  reizvoll  ist wie ewige 
Entbehrung derselben. Hier wie dort geht es um die Balance von Handlung und Nichthandlung, 
von Ausweichen und  Zielrichtung. Und ebenfalls  in beidem determiniert der Erfolg des Aktes 
den  der  gesamten  Beziehung,  die  im  Wrestling  erzählerisch  zur  „Fehde“  verklausuliert  ist. 
Kurzum: es geht um die Dramaturgie im Großen wie im Kleinen. 
Zur  weiterführenden  Auseinandersetzung  sei  hier  nur  kurz  als  Primärliteratur  auf  Foleys 
(2007:382ff)  Kapitel  „Anatomy  of  an  Angle“  hingewiesen,  oder  auch  auf  seine  dritte 
Autobiografie „Hardcore Diaries“ (2008), die den kreativen Ablauf und Aufbau einer Storyline bis 
hin zum Klimax bei einem Pay‐Per‐View  im Detail – und  in gewissem Ausmaß  in Äquivalenz zur 
Dramaturgie seines nichtfiktiven Buches – beschreibt. 
Ich  möchte  eingangs  wiederum  ein  aktuelles  Beispiel  aus  dem  hier  untersuchten  Jahr  als 








Entscheidung  aus  Respekt  gegenüber  Flair  gewesen  wäre.  Die  beiden  trafen  schließlich  eine 
Großveranstaltung  später,  bei  Backlash  2008,  mit  Chris  Jericho  als  Gast‐Ringrichter  (und 
Bewunderer Michaels’) aufeinander. Bereits an diesem Punkt zeigt  sich eine Sublimität, die  in 
direkter  Folge  der  ambivalent  und  offen  erzählten  Flair‐Rücktritt‐Storyline  und  dabei  gleich 
mehrfach  in  krassem  Gegensatz  zum  gebräuchlichen  Wrestling‐Kodex  steht:  Keiner  der 
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Involvierten  galt  zum  Zeitpunkt  dieses  Aufeinandertreffens  als  Heel,  stattdessen  wurde  die 
perspektivische Vielschichtigkeit ihrer Motive thematisiert, die ihrerseits ebenfalls an der Grenze 
zur  epischen Offenlegung  dahin  schrammten,  zumal  Batista  im  Vorfeld  zu  Backlash Michaels 
sogar  explizit  vorwarf,  dieser  hätte  nicht  den  „Job“  getan,  sich  also  nicht  zum  Wohle  des 
„Business“  auf  den  Rücken  legen  und  einfach  besiegen  lassen  wollen.  Hier  wird  Wrestling 
kurzzeitig beinahe transzendental oder wenigstens transparent – das Hervorkehren eindeutiger 






falsch auf  seinem Bein  landete und  sich am Knie verletzte – woraufhin  Jericho als Ringrichter 
höchst besorgt dazwischen ging und somit Michaels einen Moment der Ablenkung schaffte, der 
ausreichte,  damit  dieser  –  plötzlich  gar  nicht  mehr  so  verletzt  –  zu  seinem  Finishing  Move 
ansetzen und den körperlich übermächtigen Batista kurzerhand besiegen konnte. 
Im  Folgenden wurde nunmehr  eine  andere  Problematik  ins  Zentrum der Auseinandersetzung 
gerückt:  War  Michaels  „tatsächlich“  verletzt  oder  markierte  er  lediglich,  um  sich  so  immer 
wieder unfaire Vorteile  zu erschleichen? Die Verdopplung  soll anhand der Anführungszeichen 
evident  werden  –  „tatsächlich“  meint  hier  „wirklich  innerhalb  der  Diegese“,  verweist  aber 
natürlich  auch  auf  die  gestalterische Natur  des Wrestling, weil  das  Vorspielen  von Michaels’ 
vermeintlicher  Verletzung  anderen  „vermeintlichen  Verletzungen“  gegenübergestellt  wird. 
Jobben und Selling werden konterkarierend mit der Ausstellung  reellen Schmerzes und echter 













Form  findet  die  Fehde  bei  Judgment  Day,  wo  beide  ein  normales,  herkömmliches  Match 
bestreiten,  indem  –  aus  späterer  Sicht  bemerkenswerterweise  –  Shawn  Michaels  Anzeichen 
eines Heels aufweist,  indem er ein „cocky smile“ (Judgment Day 2008:51 Min.) zur Schau trug, 
Jericho  respektlos  ohrfeigte  und  allgemein  Arroganz  darstellte,  indem  er  sich  förmlich  mit 
seinem Gegner „spielte“. Immer noch in der Erzählung um Flair und Michaels von Wrestlemania 
verhaftet, bei der es keine Guten oder Bösen gab und Ambiguität sowohl der als auch gegenüber 
den  Charakteren  das  Programm  ausmachte, wird  hier mit  leicht  abgeänderter Besetzung  der 
neueste  Mythos  nacherzählt,  den  das  Wrestling  produziert  hatte:  den  bombastischen, 
emotional  überaus  realen  und  ohne  jedwede  Dichotomie  auskommenden  Moment,  indem 
anhand von Flairs sorgfältig aufgebautem Rücktritt echte Anteilnahme über die Ausstellung von 




gesehen  besiegt  worden,  hatte  dies  aber  lediglich  einem  kurzen  „schwachen  Moment“  zu 
verdanken  –  der  flüchtige  Schluss  ist  hier  als  Zeichen  für  sportliche  Knappheit  und  unklare 
Fronten zu lesen. 
Nur allmählich und langsam vollzog sich der Übergang in einen sehr persönlichen Krieg zwischen 
Michaels  und  Jericho  –  und  zwar  im  kompletten  Antiklimax  ihres  Matches  bei  The  Great 
American  Bash.  Nachdem  Michaels’  Kopf  (abermals  bei  Raw)  von  Jericho  während  eines 
Talkshow‐Segments  im  Ring  gegen  einen  dort  aufgebauten  Fernsehschirm  gerammt  worden 
war, diagnostizierten Ärzte bei Michaels eine  (im Kayfabe verhaftete) Retina‐Ablösung, die  ihn 




ohne  Pin  oder  Submission  (also  ohne  klar  demarkierten,  durch  Wrestling  motivierten 
Schlusspunkt) zum Sieger erklärte und das Match abbrach: Die Fehde implodierte im absoluten 
Antihöhepunkt der Verzweiflung mit einem geschlagenen, am Boden liegenden Michaels. 
Knapp  einen  Monat  später  war  für  Summerslam  eine  Erklärung  von  Shawn  Michaels 














„Okay Chris,  I’ll admit  it.  I’ll go home,  I’ll sit my wife down,  I’ll sit my kids down, and  I will tell 
them  that  the  reason daddy can’t wrestle anymore  is because of  the actions of a vile, selfish, 
worthless human being. But I want you to do me a favor. I want you to go home, sit your wife 
down, your kids down, look them in the eye and tell them that daddy will never, ever be Shawn 
Michaels.“ Das  ist der Tropfen auf den heißen Stein  für den ehemaligen Zögling –  Jericho holt 
zum Schlag aus, Michaels duckt sich, und Rebecca bekommt die Faust im Gesicht zu spüren, geht 
zu  Boden.  Wie  vorab  bereits  erwähnt,  wurde  seine  Frau  Rebecca  Hickenbottom  bei  dieser 




auch  eine  Lösung  von  der  Verwurzelung  im  eigentlichen  Wrestling,  und  fungierte  im 
Erzählgefüge  letztlich  als  Cliffhanger  –  die  Vorzeichen,  unter  denen  diese  aktuellste 
Konfrontation  der  beiden  stattgefunden  hatte,  verwiesen  nicht  mehr  auf  kontrollierte 
Choreografie,  sondern verlangten nach  rahmenloser Rache, während  fürs Erste offenblieb, ob 
Michaels nun seinen Rücktritt rückgängig machen würde oder nicht. 
Die  Antwort  und  die  Erfüllung  des  Rache‐Topos  gab  es  bei  schließlich  Unforgiven,  für  das 
Michaels  gegenüber  Jericho  prophezeite  (Unforgiven  2008:1  Min.):  „All  the  pain  and  all  the 
suffering  you  have  put  me  through  is  gonna  rain  down  on  you  at  Unforgiven.“  Die 
Auseinandersetzung  war  als  inoffizielles  „Unsanctioned  Match“  deklariert,  also  als  nicht 
sanktionierter Kampf ohne  jedwede Regel, für den die WWE  lediglich  ihr semantisches Umfeld 
stellte, jedoch nicht verantwortlich zeichnen würde. 
Unforgiven  bedeutete  das  finale  Kapitel  in  der  privat  motivierten  Fehde  der  beiden  –  die 
endgültige  Rache  und  die  rechtmäßige  Entladung  im  rechtlosen  Raum,  entbunden  von 
herkömmlicher  Wrestling‐Dramaturgie  und  vollends  der  vordergründigen  Zersetzung 
konventioneller  Abläufe  und  zugleich  der  hintergründigen  Friedensfindung  bei  Michaels 
  109
verschrieben. Das Match war demnach nicht von schnellen Aktionen oder cleverer Choreografie 
geprägt,  sondern  knüpfte  bei  den  Konfrontationen  von  The  Great  American  Bash  und 
Summerslam an, gewissermaßen als Amalgam dieser beiden mit konträrem Ausgang – am Ende 
hatte  Michaels  Jericho  nicht  nur  besiegt,  sondern  auch  mit  seinem  Gürtel  ausgepeitscht 
(Unforgiven 2008:78 Min.), dass (reelle) Blutergüsse zurückblieben, und mit dem Leder auf sein 
Gesicht eingeschlagen. Der totale Exzess bis hin zur vollkommenen Auflösung klassischer Muster 
–  was  sich  etwa  dadurch  zeigte,  dass  nach  dem  Sieg  nicht  unmittelbar  Michaels’  Melodie 
einsetzte,  sonst  dessen  Zerrissenheit  weiterthematisiert  und  sogar  ein  Ringrichter  von  ihm 
gewissermaßen  als  Übersprungshandlung  bewusstlos  gekickt  wurde  –  indizierte  auch  die 
Finalität  dieser Geschichte,  zumal  an  diesen  Punkt  nichts mehr  anknüpfen  konnte,  ohne  den 
Rahmen  einer  Wrestling‐Veranstaltung  soweit  zu  überschreiten,  dass  von  ihr  nichts  mehr 
übrigblieb:  Das  menschliche  Drama  war  bis  zu  seinen  Grenzen  gezeigt  und  durchexerziert 
worden. 
Zwar  traten  die  beiden  eine  Veranstaltung  später  bei  No  Mercy  erneut  gegeneinander  an, 
allerdings  war  dieses  Leitermatch  bereits  wieder  stärker  durch  den  Wrestling‐Aspekt 
semantisiert, da es diesmal vorrangig um den Weltschwergewichtstitel ging, den  Jericho zuvor 
durch unsaubere Taktiken hatte ergattern können – diesmal siegte wiederum Jericho  in einem 
technisch  orientierten,  innovativen  Match,  das  sich  vor  allem  durch  seinen  „realistischen“ 
Einsatz der Leitern auszeichnete und damit gewissermaßen als Antithese zum biomechanischen 
„Money  in the Bank Ladder Match“ von zuvor gelten durfte. Dass die beiden eine gemeinsame 
Vergangenheit  hatten,  schwang  zwar  noch mit,  determinierte  aber  nicht  sämtliche Handlung 
und Vorgehensweise. 
Das  folgende Diagramm zeigt die bisher anhand  ihrer dramaturgischen Struktur nacherzählten 
Fehde  im  Spannungsfeld  von  Geschichte  und  Action,  zwischen  denen  die  Dramaturgie 
chronologisch  hin  und  her  oszilliert  –  beginnend  mit  klarem  Wrestling,  sich  steigernd  zur 




Zur  Dramaturgie  im  Wrestling  gehört  freilich  aber  nicht  nur  der  konzeptuelle  Aufbau  einer 
Narration  hinsichtlich  seiner  Chronologie  über  die  Monate,  sondern  auch  der  punktgenaue 
Einsatz  von  und  das  Spiel  mit  der  Erwartungshaltung  des  Publikums  gegenüber  einzelnen 
Sequenzen im Kleinen, aber auch bezüglich des Geschichtsverlaufs im Großen.  
Viele  Elemente  des  bisher  Erwähnten  sind  in  der  partizipativen Unsicherheit  gegenüber  dem 
Material  verwurzelt  –  das  Publikum  nimmt  an  der  Unklarheit  teil,  es  teilt  die  nebulöse 
Grenzumwertung  des  Geschehens  affektiv,  und  versucht  letztlich  auch  analytisch,  den  Work 
vom  Shoot  (also  das Geplante  vom  Ungeplanten,  Realen)  zu  unterscheiden. Wie  John  Lister 
(2005:201ff)  in seinem Essay „20th Century Fakes“ ausführt, auf das  in diesem Zusammenhang 





bei  Michaels’  „Knieverletzung“,  dem  Summerslam‐Segment  mit  Rebeccas  Lippenschwellung 




dem  Element  der  Verzögerung,  da  der  mutmaßlichen  Wirklichkeit  nicht  dieselbe  konzise 
Präzision  oder  die  gleiche  technische  Perfektion  abverlangt  wird  wie  dem  Drehbuch 
beziehungsweise  der  prädeterminierten  Handlung.  Je  näher  Wrestling  an  einem  solchen 
Moment  der  Echtheit  ist,  umso  besser  kann  der  Schurke  der  Geschichte  auch  bewusst  die 





Auch der Wrestling‐Star Randy Orton  erklärt  im  Interview mit  „The  Sun“55  seine  strategische 
Vorgehensweise ähnlich: „I’m gonna  take my  time,  I’m gonna make you say  ‘boring’ and start 
chanting ‘boring’. And when you start chanting ‘boring’, I’m gonna do even less until you realise 
‘he’s  screwing with me’.    And  then  you’re  gonna  start  chanting  for  that  babyface.”  So  sehr 
Wrestling auch auf  Interaktion mit  seinen  Fans angewiesen und ausgerichtet  sein mag,  ist es 
doch  für  die  Performance  elementar,  dass  der  Projektion  des  Publikums  nicht  in  jedem  Fall 
leichtfertig entsprochen wird, wie dies etwa Babyfaces oder Helden oftmals auch abseits des 
Rings  proklamieren  –  man  segmentiert  eben  nicht  jede  einzelne  Aktion  hinsichtlich  des 











in  der  akademischen  Literatur  zum  Thema Wrestling  nur  allzu  gerne  vernachlässigt wird,  um 
stattdessen den  Fokus  auf die partizipativ‐performative oder  gar  ästhetisch  konstitutive Rolle 
der  Rezipienten  zu  legen  (vgl.  Mazer  1998:49)  –  in  Wahrheit  ist  beides  gleichermaßen 











Das  faire Match und  sein  Sportsgeist  als  Impetus  entspricht  genau der Erwartung – und, wie 
anhand der Fan‐Rezensionen auf der Website der Pro Wrestling Torch56 geschlussfolgert werden 
darf, auch dem Geschmack und Wunsch – der Fans, der Antiklimax von Jerichos brutalem Angriff 
auf  Shawn  Michaels’  Auge  hingegen  bricht  ebenso  mit  dieser  wie  die  unerwartete 
Rücktrittserklärung von Michaels und der aus  ihr resultierende Cliffhanger angesichts Rebeccas 
Involviertheit  und  Verletzung  (wobei  hier  aus  den  Rezensionen  der  Fans57  ablesbar  ist,  dass 
diese  Abweichung  von  der  Erwartungshaltung  keineswegs  eine  allgemeine  Enttäuschung 
bewirkt, sondern im Gegenteil die Anteilnahme und Involviertheit nur noch steigert). 
Die  Entladung  des  ganzen  Gefüges  bei  Unforgiven  entspricht  wiederum  konventioneller 
Wrestling‐ und allgemein klassischer westlicher Erzähl‐Logik, derzufolge dem Helden nach allen 
Irrungen und Prüfungen  letztlich Gerechtigkeit wiederfährt. Allerdings übersteigt das Ausmaß 
der  Rache,  die  Michaels  nimmt,  jegliche  Proportionalität  und  sprengt  damit  auch  die 
nachvollziehbare, erwartete Auflösung der Fehde. Zum Ausgleich kehrt die Erzählung schließlich 
in  den  moderaten  Modus  sportlicher  Determiniertheit  zurück  und  endet  im  Titelkampf  mit 
einem  letzten Sieg  Jerichos, der auch der vorigen Entgleisung von Michaels wieder genügend 
Gewicht  entgegenbringt,  dass  dieser  vom  Publikum  fortan  problemlos  als Held  und  nicht  als 
übergeschnappter Wahnsinniger gesehen werden kann. 
Fasst  man  dabei,  wie  im  letzten  Diagramm  dargestellt,  jedes  dieser  Ereignisse  als  einzelnen 
Punkt  auf und  segmentiert die Vorkommnisse bei Unforgiven  aber  in das  erwartungsgemäße 
eigentliche Match und das  erwartungsbrechende Nachspiel,  so  ergibt  sich  ein  ausgeglichenes 
Muster,  bei  dem  über  den  Zeitraum  einer  Pay‐Per‐View‐Fehde  gleich  häufig  dem  Publikum 










Retina‐Verletzung  nach  Michaels’  Sturz  in  den  TV‐Schirm  und  eine  Konfrontation  nach 
Summerslam) in unserem Fall keine eigenständigen Peripetien markieren, sondern dem Verlauf 
der  Linien  entsprechen,  welche  den  Kausalzusammenhang  zwischen  den  Pay‐Per‐Views 
darstellen: Das Raw‐Segment, das auf The Great American Bash hinweist, entfernt sich von der 
Erwartungshaltung,  während  jenes  nach  Summerslam  auf  die  Auflösung  bei  Unforgiven  und 
damit in Richtung der Erwartungshaltung deutet. 
Die  punktuelle  Ausformung  der  Extreme  ist  dabei  auch  deshalb  besonders  wichtig,  weil,  so 
Roland Barthes  (2007:15f),  ja auch  jeder Moment  für sich stehend  intelligibel sein muss: „The 
spectator  is not  interested  in  the  rise  and  fall of  fortunes; he expects  the  transient  image of 
certain  passions.  Wrestling  therefore  demands  an  immediate  reading  of  the  juxtaposed 
meanings,  so  that  there  is  no  need  to  connect  them.”  Barthes  argumentiert  also,  dass  im 
Wrestling Zeichen stets sofort gelesen oder dekodiert werden müssen, weil das Publikum nur an 
der punktuellen Ausstellung  von  Leidenschaften  interessiert  ist. Dieser  Schlussfolgerung muss 
mit  Skepsis  begegnet  werden,  da  dem  Zuschauer  hier  von  Barthes,  der  sich  mit  der 
Zeichenproduktion  und  dem  Spektakel,  nicht  aber  mit  der  konkreten  Ästhetik  und  der 
Performance  befasst,  ein Desinteresse  am  Fortlauf  der Geschichte  unterstellt wird,  das  nach 
Analyse  der  Fan‐Rezensionen  nicht  geteilt  werden  kann  –  mehr  dazu  in  Kapitel  7.  Wichtig 
erscheint mir  viel mehr, Wrestling  in  seiner Multimodalität  zu  lesen, und  zu berücksichtigen, 
dass zum ontologischen Konstrukt Wrestling sowohl die punktuelle Erfüllung kleiner Narrations‐
Segmente,  als  auch  der  dramaturgische  Aufbau  größerer Gesamtnarrationen  gehört, wie  ich 


















Fans  bietet,  wobei  letztere  beiden  Elemente  –  also  Peripetien  und  Exzesse  –  in  konkreten 









Fernsehen  ist  heute  vorrangig  Flow  –  es  gründet  sich  wesentlich  im  fließenden  Übergang 
zwischen  den  Programm‐„Einheiten“,  die  stilistisch  ein  televisuelles  Konglomerat  aus 
ineinandergreifenden, ähnlichen Ästhetiken und  Inhalten bilden. Wie auch Raymond Williams 
(2002:33ff) in seinem Aufsatz „Programmstruktur als Sequenz oder flow“ ausführt, gibt es heute 
de  facto  keine  Intervalle  mehr  zwischen  den  vermeintlich  diskreten  Programmeinheiten, 
sondern  vielmehr  ein  umfassendes  Räderwerk  namens  Fernseh‐„Programm“,  das  in  sich  alle 
Arten  von  Abweichungen  und  Ausprägungen  zum  gegenüber  seinen  Einzelteilen  praktisch 
indifferenten Gesamtkunstwerk vereint. 
Diese  Tendenz  lässt  sich  besonders  am  Konzept  der  kommerziellen  Unterbrechungen  gut 
nachvollziehen – diese wird bei vielen episodischen Fernsehformaten  längst  in die Produktion 
eingeplant, sodass hier eine Segmentierung  in 10‐ bis 15‐minütige Erzählabschnitte erfolgt, die 
als  Akte  bereits  den  kommerziell  determinierten  Zäsuren  entgegenkommen  und  damit  im 
Empfinden zu „natürlichen Pausen“ werden. 
Aber während  aufgezeichnet  ausgestrahlte,  in  hohem Maß  vorproduzierte  Sendungen  häufig 
bereits  intrinsisch  den  Anforderungen  der  Sendestationen  entsprechen,  zeigt  sich  das 
wöchentliche  Wrestling  im  TV  nach  wie  vor  –  und  bewusst,  könnte  man  anfügen  –  als 








Sendung  „off  the  air“  geht  und  können  im  Falle  eines  Matches  dieses  spontan  so  (Fortsetzung) 
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entsprechen  hier  also  nicht  immer  dem  Flow  –  so  viel  zur  Gestaltung  des  wöchentlichen 
Wrestling‐Programms im Kabelfernsehen. 
Beim  Pay‐Per‐View  verhält  sich  die  Sache  bereits  völlig  anders:  Zwar  weist  dieses  als 
„Bezahlsendung“  an  sich  keinerlei  externe  Werbepausen  auf,  allerdings  emuliert  die 
Großveranstaltung  in  ihrer  Struktur  trotzdem  gewisse  Flow‐Merkmale  des  Kabelfernsehens, 
indem  sie  zwischen  den  Erzählsträngen  Eigenwerbung  oder  auch  Verweise  auf  Sponsoren 
beziehungsweise  auf  Musikgruppen,  die  ihren  Song  als  musikalisches  Thema  des  Events  zur 
Verfügung stellen, schaltet. Anders als beim Wrestling‐Format von Raw unterbricht im Pay‐Per‐




weil  das  Pay‐Per‐View  nicht  in  das  semantische  Umfeld  eines  TV‐Gesamtbilds  eingebettet, 
sondern von eben diesem abgetrennt  ist – man stolpert nicht einfach darüber, wie man beim 
kontinuierlichen Fernsehen oder Zappen über Inhalte stolpert, sondern muss es explizit kaufen 




zusätzlich  zum  normalen  im  Paket  enthaltenen  Sky‐Programm  gekauft  und  dann  zu 
vorgegebenen Zeiten abgerufen und angesehen werden. 
Brüche mit dem Flow gibt es jedoch auch in der Inszenierung von Wrestling selbst – manchmal 
kann  dies  sogar  als  Grundthema  einzelner  Erzählungen  verstanden  werden,  wie  ich  im 
Folgenden  noch  aufzeigen  möchte.  Wie  wir  soeben  von  Jenkins  gehört  haben,  impliziert 
Wrestling  durch  die  Aktionen,  die  es  aus  seinem  abstrakten  Zeichenfundus  schöpft,  eine 
zusätzliche  Bedeutungsebene  hinter  jener  der  mythischen,  dramaturgischen  Erzählung,  die 












Auch  hierin  unterscheidet  sich  Wrestling  vom  übrigen  kommerziellen  Fernsehen,  das  nicht 
selten  in  seiner  Gesamtheit  mit  „Mainstream“  synonym  verstanden  wird,  weil  Wrestling  im 
Gegensatz  zu  anderen  Formaten  voll  von  implizierten  Zusammenhängen  und  verweisenden 
Mikroelementen  ist,  die  dem  versierten  Betrachter  als  zusätzlicher  Bonus  beim  Schaugenuss 
verabreicht, von den übrigen Sendungen gerne vermieden werden59. 
Wrestling als Programm  ist also gleichzeitig offen und geschlossen: Es  ist grundsätzlich für alle 
(Kabelfernsehbesitzer)  zugänglich,  weil  es  auf  den  ersten  Blick  aus  sportlichen  Indizes  und 
vergleichsweise simplen Geschichten besteht, und damit in seiner Gesamtheit als massenmedial 
gesendetes Kulturangebot auch durchwegs als niederschwellig gelten kann – gleichzeitig sind bei 
jedoch  genauerer  Betrachtung  weder  die  sportlichen  Indizes  noch  die  Geschichten  ohne 
hinlängliches  Wissen  um  die  Kodes  und  Konventionen  dieser  spezifischen  Kunstform 
verständlich. 
Fernsehformate,  wie  Seifenoper  und  Talkshow,  die  in  der  Literatur  oftmals  mit  Wrestling  in 
Bezug  gesetzt  oder  als  direkte  Verwandte  charakterisiert  werden,  enthalten  keine  dieser 
zusätzlichen  Verklausulierungen  ihrer  Ereignisse:  Eine  Soap  Opera  folgt  gemeinhin  einer  aus 




Durch  diese  mehrfache  Verklausulierung  im  Wrestling  und  seiner  ontologischen  Position 
zwischen Mikroebene (Aktionen und Abfolgen von Moves) und Makroebene (aus Aktionen und 
Moves  resultierende  Dramaturgie  und  Erzählstruktur)  entsteht  auch  für  die  Umsetzung  im 
Fernsehen eine spezielle Herausforderung. Entscheidend dabei ist auch, dass das Wrestling‐Pay‐
Per‐View ohne Ausnahme  eine  Live‐Ausstrahlung  ist und damit  auch  immer den Bedarf nach 
 
59  Wenn  die  Prämisse  gilt,  dass  Fernsehen  sowohl  ein  Massenmedium  als  auch  ein  Generator  von 
kontinuierlichem Flow anstelle von diskreten Programmen  ist, kann man daraus schlussfolgern, dass ein 
zu  hohes  Maß  an  intermedialem  Diskurs  –  etwa  in  Form  von  Zitaten,  Anspielungen  oder 
Neuinterpretationen – dann problematisch und der  Intention des Mediums gegenläufig  ist, wenn dieser 
Diskurs  oder  seine  Elemente  bedingende  Faktoren  für  das  Verständnis  der  gesamten  Erzählung  eines 
Programmabschnitts darstellen. 
Natürlich finden sich im Fernsehen heutzutage allerorts Verweise – in Cartoons wie „Family Guy“ werden 
zum  Beispiel  völlig  arbiträre  Drittsendungen  persifliert,  und  in  „House  M.D.“  wird  stark  auf  den 
hochkomplex  kodierten Mediziner‐Jargon  referenziert, der  auch Expertentum bräuchte, um hinlänglich 




emulieren  teils  sogar  intrinsische  Vorgehensweisen  bei  der  Programmwahrnehmung  (Pause,  Zapping, 
Mash‐up) und sind für Verlauf und Ausgang der Story größtenteils irrelevant. 
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Konkret  möchte  ich  diese  Inszenierung  für  den  Fernsehschirm  anhand  zweier  Faktoren 
untersuchen:  Nämlich  zum  einen  durch  Analyse  der  verwendeten  Einstellungen 
beziehungsweise  Einstellungsgrößen,  speziell  der  Bedeutung  der  Großaufnahme,  und  zum 





ist,  aufzuzeigen,  wie  der  Einsatz  von  spezifischen  Einstellungen  unter  anderem  die 
Positionierung der beiden Charaktere verdeutlichen und innere Kämpfe ausstellen kann. 
Im Laufe ihres Matches bei Unforgiven – wir erinnern uns: mit Michaels’ Vergeltung als Thema – 
vollziehen  sich  Rache  und  Verzweiflung  sukzessive  über  die  Einstellungsgrößen  im  Bild: 
Nachdem zu Beginn noch die Rahmung der Aktionen als Ganzes und damit auch die Halbtotale 
und  die  amerikanische  Einstellung  dominiert,  wird  in  den  letzten  Minuten  des  Matches 
zunehmend  auf eine Gegenüberstellung  von Michaels und  Jericho hingearbeitet. Dabei bleibt 
der geschlagene und „vernichtete“ Jericho in der Totalen und Halbtotalen, während Michaels in 
der Halbnahen und letztlich auch in der Nahaufnahme den Affekt an sich ausstellt, sein Gesicht 
zur  emotionalen  Landschaft  nach  Béla  Balázs  (2001:18) wird:  „Je  deutlicher  uns  das  Gesicht 
durch die größere Nähe wird, um so mehr Raum nimmt im Film diese innere Dramatik ein – die 
sich nicht  im Raume ereignet.“  In der Parallelmontage von Totale und Großaufnahme  fungiert 
zweitere  als  Mikroebene  der  filmischen  Inszenierung  und  dient  zur  Hervorhebung  und 
Isolierung  von  signifikanten  Zeichen:  das  Gesicht  zeigt  Peinigung  an  und  steht  für 
Subjektivierung, es gestaltet die menschliche Dramatik der Situation und kann das Sportumfeld 
durch Fokussierung auf die innerpsychische Wahrheit so in den Hintergrund treten lassen, dass 
es  in  der  Großaufnahme  förmlich  (und  wörtlich)  verschwindet.  Gewalt  und  Schmerz  sind  in 
dieser  Hervorhebung  immer  wirklich,  weil  wir  nicht  mehr  dem  Showkampf,  sondern  purer 
menschlicher Regung zusehen (Balázs, 2001:16): 
 
„Wenn  uns  aber  ein  Gesicht  allein  und  groß  gegenübersteht,  so  denken  wir  an  keinen 











könnte, dass dasselbe auch  für das  Isolieren anderer Körperteile gilt: Wenn  im Rahmen eines 
Wrestling‐Matches  als  wiederkehrendes  Erzählelement  der  wiederholte  Angriff  auf  eine 
bestimmte  Region  oder  Gliedmaße  eingeführt  wird  und  das  so  lange  weitergeht,  bis  die 
Belastung  oder  auch  die  Belastbarkeit  dieses  Körperteils  zum  eigentlichen  Thema  der  Mini‐
Narration  wird,  dann  wird  damit  der  malträtierte  Arm  oder  das  humpelnde  Bein  sozusagen 
subjektiviert  und  als  Signifikant  für  Schmerz,  Zusammenbruch,  Überwindung  und  so  weiter 
semantisiert.  In  jedem  Fall  bietet  die  Großaufnahme  die  Möglichkeit  eines  sublimen 
Zwischenspiels,  das  etwa  im Wrestling  der  Jahrmärkte  oder  der  leinwandlosen  Arenen  nicht 
denkbar gewesen wäre (Balázs 2001:20): „Es sind Ausdrucksnuancen, die mit dem bloßen Auge 







Das Mienenspiel  im Wrestling, das natürlich  immer  in Bezug  zur Wirklichkeit der Rezipienten 
erfolgt,  kann  dabei  in  drei  Dimensionen  erfolgen:  1.  als  echt  innerhalb  der  Diegese,  2.  als 
gespielt  innerhalb  der  Diegese  (wie  etwa  beim 
Nachäffen  seines Gegners), und 3. als  vermeintlich 
„echt“  innerhalb  der  Diegese  mit  anschließender 






hinaus  einen  interessanten  Einblick  in  das 
Zusammenspiel  von  Kameraarbeit  und  damit 
einhergehender  Charakterentwicklung  durch  eine 
Mischung  aus  filmischer  Kadrierung  und 
schauspielerischem Ausdruck: „Guys run around the 
ring,  do  spot,  spot,  spot  and  they’re  doing  crazy 




Wie  Abbildung  10  bezüglich  Jerichos  Sieg  im 
Leitermatch  von No Mercy  (2008)  zeigt,  folgt hier  sowohl die  filmische  Inszenierung  als  auch 
Jerichos  Mienenspiel  der  Logik  der  Großaufnahme:  Zum  einen  entfernt  die  Kamera  durch 
gleichmäßiges  Zoom  in  die  sportliche,  kompetitive  Rahmung  des  Wrestling‐Umfelds,  bis  nur 
noch Jericho selbst vor verschwommenem Hintergrund zu sehen ist – und zum anderen wächst 





Mittels  Cutting‐on‐action  –  also  dem  affektiven  Aktionsschnitt  –  werden  hier  wichtige 
 
(Fortsetzung)  dem  gleichen  Problem,  das  man  mit  dieser  Annahme  auch  schon  bezüglich  des  Films 
antrifft: Werden Charaktere oder unsere Anteilnahme an ihnen wirklich vorrangig, wenn auch unbewusst, 






Geschehnisse  in  der  Totale,  Halbtotale  oder  amerikanischen  Einstellung  festgehalten  und 
zueinander  in  Bezug  gesetzt.  Konkret  bedeutet  das,  dass  hier  in  der  Montage 
bedeutungstragender  Handlungszeichen  die  Geschichte  des  Matches  filmisch  vorangetrieben 






bewusst  als  ambivalentes  Statement  gewählt  worden,  in  dem  „Cut“  sowohl  den  Schnitt  im 
Gesicht, wie  auch den  Schnitt als  filmisches Ausdrucksmittel meinen  kann – die performative 
Aussage,  dass  zwischen  diesem  Schnitt  und  einer  echten  Verletzung  wie  etwa  einer 
gebrochenen  Nase  nicht  unterschieden  werden  kann,  verweist  auch  auf  den  „verhüllenden“ 
Effekt, den diese Aktionsmontage auf Makroebene im Wrestling oft hat: Der Aktionsschnitt wird 
nämlich  durchaus  auch  mit  der  Intention  verwendet,  den  exakten  Moment  des  Ein‐  oder 
Aufschlags  ästhetisch  so  zu markieren,  dass  durch  die  affektive  Anteilnahme  ein  eventuelles 
„Luftlassen“  oder  Abstoppen  kaschiert  wird,  das  andernfalls  in  der  ungebrochenen, 
durchgehenden  Einstellung  erkennbar wäre.  Je  besser man  als  Rezipient  das Material  kennt, 
umso  einfacher  lässt  sich  bei  spezifischen  Aktionen  auch  sagen,  ob  während  dieser  nun 
geschnitten werden wird oder nicht – Affektgenerierung und Effektkaschierung gehen hier also 
oftmals Hand in Hand. 
Ausnahmen  treten  lediglich  bei  herausragenden  Dramaturgien  auf,  die  etwa  im  Vorfeld  des 
Moves  bereits  eine  unübliche  Realisation  verlangten  und  vom  Schnitt  sinnlos  segmentiert 
würden: Wenn  im Fall von Judgment Day der unübliche Matchaufbau und das antiklimaktische 
„Niedermetzeln“  Jerichos nach einer durchgehenden Einstellung verlangt, um so das Abflauen 
des  Affekts  und weiters  auch  der  Rache  zu  signalisieren,  dann  kann  auch  ein    eingestreuter 
Finishing Move nicht plötzlich ruckartig vom Rest gelöst werden, ohne diesem dramaturgischen 
Thema entgegenzuwirken. 
Soviel  also  grundsätzlich  zu  Mikro‐  und  Makroebene  filmischer  Wrestling‐Inszenierung.  Nun 
möchte  ich  noch  einen  spezifischen  Kampf  zur  Veranschaulichung  gewisser  videografischer 
Stilelemente  und  der  aus  beiden  Ebenen  hervorgehenden  Semantik  untersuchen:  und  zwar 
Undertaker  vs.  Edge  in  ihrem Hell  in  a  Cell‐Match  von  Summerslam  (2008:140 Min.  ff). Die 





erklärt,  als Waffe  verwendet und  für  ein  Leitermatch über dem Ring  aufgehängt wurde  –  im 
Zentrum stand aber der „ultimative Opportunismus“ von Edge und seine „Ehe“ mit der General 
Managerin  von  Smackdown,  Vickie  Guerrero,  die  folglich  sämtliche  Entscheidungen  stets  zu 
seinen Gunsten traf. Der Wendepunkt kam schließlich, nachdem der Undertaker bereits aus der 
WWE  „verbannt“ worden war,  als  Edges  außereheliche  Liaison  von  Vickie Guerrero  bemerkt 
wurde – dies führte dazu, dass die geächtete Gattin nun den Undertaker wieder anstellte und in 
die WWE  zurückholte,  nachdem  sie  ihrem  Edge  Verständnis  und  Vergebung  vorgespielt  und 





Hell  in  the  Cell‐Match,  bei  dem  eine  in  alle  Richtungen  außer  ihrer Bodenseite  geschlossene 
Stahlkonstruktion  –  von  Wrestling‐Kommentator  Jim  Ross  auch  „satan’s  structure“  genannt 
(Summerslam  2008:129 Min.)  –  über  dem  Ring  abgesenkt wird  und  diesen  inklusive  der  ihn 
umgebenden Matten einschließt, sodass kein Ausweg möglich und keine Gnade zu erwarten ist. 
Entsprechend  dieser  thematischen  Rahmung  weiß  das  Publikum,  dass  ihm  kein  Kampf  voll 
technischer  Brillanz  zu  erwarten  steht  –  stattdessen  eröffnet  die  Prädisposition  des  Match‐
Gimmicks eine Assoziationskette, die im Mythologischen und Mystischen wurzelt (dank untotem 
Undertaker,  Vergeltung  und  Hölle  als  Motive)  und  auf  harte  Aktionen,  Sensationen  und 
Transgressionen abzielt. 
Bezüglich  des  Matchaufbaus  heißt  dies  in  logischer  Konsequenz:  starker  Einschlag,  viele 
Highlights,  kreative  Nutzung  von  Fremdgegenständen  („foreign  objects“  bezeichnen  im 
Wrestling  sämtliche  Objekte,  die  nicht  Teil  des  Rings  oder  des  unmittelbar  verwandten 
Umkreises sind und dennoch bei Kämpfen zum Einsatz kommen). Entsprechend dominiert hier 
die  Segmentierung  in einzelne  Spots oder  isoliert dastehende Aktionen die Match‐Dynamik – 
was sich filmisch  im geradezu inflationären Einsatz des Replays zeigt. Dabei handelt es sich um 
die auch im Sport übliche Praxis, bestimmte von der Regie als besonders empfundene Momente 
durch  Rückblenden  nochmals  ins  Bild  zu  setzen.  Im Wrestling  ersetzt  indes  das  vergangene, 
aufgezeichnete Bild niemals vollkommen das live ausgestrahlte, aktuelle, sondern wird durch die 
Technik des Split Screen dem weiteren Verlauf des Kampfes gegenübergestellt – dabei werden 
beide  Aufnahmen,  also  jene  des  Live‐  und  jene  des  konservierten  Geschehens,  gerahmt  vor 











Gesamtfläche  des  Sendebildes  aus:  Ersteres  ist  dabei  nach  links  verschoben  und  stark 
verkleinert, während zweiteres mehr als die Hälfte des Platzes einnimmt, rechts angesiedelt und 
im Verhältnis  immer noch groß und gut erkennbar  ist. Das Artefakt  im Artefakt macht hier die 
eigentliche Geschichte. 
Auffallend  ist aber auch, dass hier die  Frequenz der Wiederholungen einer  klar erkennbaren, 





gesamten Vorgang der Hervorhebung  eines  Ereignisses mittels  Split  Screen, das  sich dadurch 
auszeichnet,  dass  das  Live‐Bild  unterbrochen  und  durch  das  zweigeteilte  Bild  mit  eindeutig 
erkennbarem,  in  hohem Maße  stilisiertem Hintergrund  ersetzt wird.  Innerhalb  eines  Replays 
können somit mehrere Wiederholungen stattfinden, während derer der spezifische Split Screen‐
Darstellungsmodus  nicht  verlassen  wird  –  besonders  mit  zunehmender  Match‐Dauer  und 
angesichts  exzessiverer  Aktionen  beinhalten  Replays  im  Wrestling  auch  immer  mehr 
Einzelwiederholungen,  die  den  jeweiligen  Move  aus  unterschiedlichen  Perspektiven  zur 
selbstständigen Entität konstruieren. 
Über  die  ersten  3  5‐Minuten‐Segmente  hinweg  gehorcht  die  Performance  und  ihre  filmische 
Darstellung demselben Muster –  jede Minute  ist  im Wesentlichen einer bezeichnenden Aktion 
und  ihrem  Replay  gewidmet,  bis  die  Schlagabtausche  mit  Fremdobjekten  wie  Tischen  und 
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Leitern hinlänglich ausgeführt wurden und es an der Zeit war, vom Exzess  zum Siegesversuch 
überzugehen.  Hier  beginnen  die  Ansätze  zum  jeweiligen  Finishing  Move,  die  jedoch 
ausgekontert  und  in  andere  Aktionen  verwandelt  oder  ausgeführt  und  in  Pin‐Versuche 
umgesetzt werden –  kurzum, ein erhöhtes Maß an Choreografie und Kontextualisierung  von 




von  Edge  durch  zwei  außerhalb  des  Rings  gestapelte  Tische.  Dies  markiert  den  bisherigen 
Höhepunkt des Exzesses, dem als Verschnaufpause  (für Akteure und Fans gleichermaßen) ein 
kurzes  Zwischenspiel  mit  erneuten  Replays  entspringt.  Danach  geht  das  Match  in  die 
dramaturgisch determinierte Phase, als Undertaker Edges  Finisher emuliert  (als Demütigung) 
und zwei  frühere Handlungen  imitiert, die Edge  ihm gegenüber gezeigt hatte: das sogenannte 
„Con‐chair‐to“, bei dem der Kopf auf einem Stuhl platziert und von einem zweiten geschlagen 
wird,  sowie  den  Angriff  auf  den  Kopf  des  Gegners  unter  Zuhilfenahme  einer  Videokamera 








die  inhaltliche Vorgabe  und  den  formalen Modus  der  Live‐Erzählung  gebunden  ist:  Einerseits 
müssen Kamera und Regie zu jedem Zeitpunkt evaluieren, wie eine Aktion im Gesamtrahmen zu 
deuten  ist, beziehungsweise welcher  Stellenwert und welche Kraft  ihr  zukommt, andererseits 
können die Produzenten der Bedeutung des Ereignisses nur hinterher eilen, da anders als beim 
Spielfilm  nicht  das  gesamte  Arrangement  dem  Autor  obliegt  und  dieses  Arrangement  in  der 
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Montage,  der  Kamerabewegung  und  den  Einstellungsgrößen  nicht  nachträglich  beliebig 
umgewertet werden können. Es besteht also „Zugzwang“ für die Macher – am besten  ist alles, 
wie  wir  schon  bei  Barthes  gehört  haben,  in  jedem  Moment  selbst  intelligibel,  wobei  die 
Produktion für den Fall, dass sie dieser Forderung nicht nachkommen kann, auf die Rückblende, 
den Recap oder das Replay als Konnotationstechniken setzen kann. 
Die  folgende Grafik  soll eine knappe Minute dieser konkreten  filmischen  Inszenierung anhand 





den  Fernsehschirmen,  sondern  auch  für  das  Publikum  in  der  Arena  sichtbar  sind  –  der 
überdimensionierte Hallen‐Schirm als Teil des Eingangsbereiches strahlt während der gesamten 
Veranstaltung  eine  gewissermaßen  transitorische  Sendung  aus,  die  dem  Fernsehbild  sehr 













körperliche  Multimodalität  beim  Live‐Wrestling,  die  sich  in  Analogie  auch  auf  den  Schirmen 
zuhause nachvollziehen lässt: „In a short circuit of signification that moves from the hard plastic 
body of the toy, through the hard flesh of the performer, to the massive, processed image above 
them,  the presence of the wrestler  is consumed,  fragmented, and multiplied  in the  flow of  its 
commodity status.” 
Zwar hat das Publikum zuhause vor dem Fernseher als Referenzpunkt nicht die absolute Ebene 
des  realen  Ring‐Körpers,  allerdings  spielt  auch  bei  der  TV‐Rezeption  die  graduelle 
Ausdifferenzierung  des  Gebrauchskörpers  der  Wrestler  eine  wichtige  Rolle  im  medialen 
Gesamtkunstwerk: Durch die Unterteilung  in Mikro‐ und Makroebene, also Großaufnahme und 
Totale,  aber  auch  durch  das  Abfilmen  des  Arena‐Schirms  (siehe  hierzu  Kapitel  6.3.4),  die 
Verlagerung in Live‐Bild und Emergenz‐Bild im Replay, oder das Aufnehmen von Fans und ihrer 





noch  im  Stil‐  oder  Zeichenfundus  des  Wrestling  begründet,  sondern  den  Mythos  an  sich 
sozusagen als Absolute darstellt. Kaum ist der Kampf ausgefochten und Undertaker feiernd aus 
dem  Ring  abgezogen,  kommen  dem  Sieger  plötzlich  Zweifel,  sodass  dieser  am  Absatz 
kehrtmacht,  an  den  Schauplatz  der  Verwüstung  zurückkehrt  und  zu  einer  letzten  tilgenden 
Rachemaßnahme  gegen  Edge  ansetzt,  indem  er den windigen Opportunisten  auf  einer  Leiter 
positioniert,  selbst  hinterher  klettert,  etwas  wie  „You  are  going  to  hell“  in  dessen 
halbbewusstloses  Gesicht  wettert,  ihn  am  Hals  greift,  von  der  Leiter  wirft  und  wortwörtlich 
durch den Ringboden ins Nirwana befördert. 
Die  Matte  bricht  unter  Edges  Fall  zusammen  und  lässt  den  Geschlagenen  in  der  Falte 
verschwinden  –  daraufhin  taucht  sich  die  Arena  in  Undertakers  typisches  Nachtblau,  die 
Grabesmusik  des  Untoten  setzt  als  Nachgesang  auf  Edge  ein  und  der  Undertaker  kniet  sich 




Die  Grafik  zeigt  diese  finale  Sequenz  des  Summerslam  2008  anhand  der  emotionalen  und 
narrativen  Zuschreibungen,  die  in  ihr  vorgenommen  werden:  Zuerst  wird  (abermals  in  der 
Halbnahen und Großaufnahme) Rache als Gefühl ausgestellt, dann folgt lediglich punktuell eine 
im  Wrestling  wurzelnde  Aktion,  die  sich  rasch  in  der  minuziösen  Beschauung  des 
Bodeneinbruchs  auflöst  –  als  emotionalen  Referenzrahmen  bekommen  wir  anschließend 
Undertakers Reaktion zu Gesicht, die von Zufriedenheit zeugt und in die Beschwörung (eventuell 
der Hölle oder dunkler Mächte?) übergeht. Am Ende bleibt nur die Mystifikation des Mythos – 
entbunden  von  jeglicher  logischen  Kontextualisierung,  überhöht  ins  Übersinnliche  und  als 
Grauzone des Geheimnisses, das einerseits  in der Geschichte, andererseits  im Wrestling selbst 
liegen mag. 
Dabei  sind  von  den  insgesamt  2 Minuten  bestenfalls  5  Sekunden  einem  tatsächlichen Move 
verschrieben. Für die  restliche Dauer entfällt die vorher als ontologische Bedingung genannte 








auftrat.  Als  aktuelles  Beispiel  filmischer  Televisualität  kann  die  gesamte  CSI‐Reihe,  im 
Besonderen  jedoch die Serie „CSI: Miami“ gelten: Der übermäßige Einsatz von Panoramen und 
Totalen, oftmals zur Eröffnung eines Segments und analog zum Scratching an den Plattentellern 
vor‐ und  rückwärts  ablaufend  vorgeführt, dazu eine  Inflation  an  Farbfiltern und das  filmische 
Spiel mit Gegenlicht, Spiegelung oder Verzerrung durch Glasobjekte  im Bild charakterisiert hier 
einen  Stil,  der  mittels  Elementen  des  Spielfilms  ein  Produkt  hervorbringt,  das  aufgrund  der 
exzessiven Nutzung dieser Elemente sehr klar von (einem Großteil an) tatsächlichen Spielfilmen 
unterscheidbar ist. 
Im  Wrestling  finden  sich,  wie  im  eben  ausgeführten  Beispiel  der  Mystifikation  von  Edges 
Niedergang,  ebenfalls Anklänge  an  filmische Mittel, die nicht nur  im  Stil der Bildbearbeitung, 
sondern auch  in der Stilisierung des Raums  (Licht, Feuer) und der Charaktere  (Großaufnahme 
der Rache) verortet werden können. Diese Stilisierung, die viel weiter geht, als dies im Lauf eines 
herkömmlichen Matches möglich wäre,  und  der Umstand,  dass  solche  filmischen  Sequenzen 
nichts  mehr  mit  Wrestling  zu  tun  haben,  deuten  an,  dass  Wrestling  in  Teilbereichen  eine 
Tendenz  zur  Televisualität  aufweist,  die man  eigentlichen  Sportübertragungen  aufgrund  ihrer 
Verhaftung  im  „Abfilmen“  und  seiner  sukzessiven  Fetischisierung  gerne  abspricht.  Darüber 
hinaus veröffentlichte die WWE als erstes Unternehmen eine sportverwandte Veranstaltung auf 
Blu‐ray und sendet seit Januar 2008 komplett in HD‐Video62. 
Deutlicher  tritt  diese  Tendenz  zur  Stilisierung  aber  in  Form  der  von  Caldwell  (2001:173f) 
beschriebenen videografischen Televisualität an einer anderen Stelle  des Wrestling‐Programms 
zutage.  Diese  meint  die  Herausbildung  eines  spezifischen  Videostils  oder  stilistischen 





stilistischen Metaebene montieren  –  nämlich  in  den Recaps oder Vignetten, die bei  Pay‐Per‐
Views häufig Matches  einleiten. Manipulation  am Material wird hier  geradezu  zelebriert und 
zum  Extrem  getrieben,  Bruchstelle  und  Störung  oftmals  zum  Motiv  gemacht  und  Zoom, 
Farbverzerrung,  Snow Crash  als  Thema  einer  Fehde  inszeniert  –  auch beim  Summerslam, wo 
über  mehr  als  4  Minuten  hinweg  die  bisherige  Storyline  zwischen  Edge  und  Undertaker 






Der  gewissermaßen  als  Edges  Rückblende  dargestellte  Recap‐Videofilm  wird  dabei  immer 
wieder durch Bildstörungen unterbrochen, die als videografische Indizes für seine Heimsuchung 
durch  den  Undertaker  stehen:  Beginnend  in  der  Zeitlupe,  die  Edge  noch  stolz  zum  Ring 
marschierend  zeigt  und  gleichzeitig  durch  die  Verlangsamung  des  Bildes  die  zeitliche 
Rückversetzung  signalisiert,  führt  uns  der  Videoclip  zu  Edges  Affäre  als  schwarzweiße 
Überwachungsvideo‐Aufnahme  und  wird  in  dem  Moment  exzessiv,  wo  Edge  von  der 
Wiedereinstellung des Undertakers erfährt, was zu kurz aufflackerndem weißen Rauschen und 




auf  der  Betrachtungsebene  außerdem  als  Analogie  zu  Balázs’  Assoziationsmontage  gelesen 
werden – in ihm tut sich eine neue Dimension des inneren Ablaufs auf (Balázs, 2001:45): „Nicht 
nur  Assoziationen  wecken,  sondern  Assoziationen  darstellen  kann  die  Montage.  Also  die 
Bilderreihe  darstellen,  die  in  uns  aufsteigt,  die  Kette  der  Vorstellungen,  die  uns  von  einem 
Gedanken  in  den  anderen  kommen  lässt.  Die  innere  Montage  des  Bewusstseins  und 
Unterbewusstseins erscheint auf der Leinwand.“ 
Das  Recap  im Wrestling  zeigt  und  schafft  Bewusstsein,  es  lässt Assoziationen  entstehen  und 
nahmt Assoziationen nach. Somit hat man es im Wrestling sowohl mit Assoziations‐ als auch mit 
Gedankenmontage  zu  tun:  Hier  werden  Emotionen  der  Wrestler  erstmals  in  der  Geschichte 
wahrhaftig bebildert, also  ihr  Inneres nach außen gekehrt, und die Emotionen des Publikums, 
gewonnen aus den emergenten Bildern, die auch für Replays eingesetzt wurden, gespiegelt. Ich 
postuliere  weiters,  dass  Wrestling  vor  Einbeziehung  der  videografischen  Televisualität 
sprachlose Akteure  ausstellte, die  als  Projektionsflächen des  Publikums  fungierten und  deren 






Interessanterweise  hat  diese  Assoziationsmontage  in  ihrer  Feedback‐Funktion  wiederum 
Auswirkungen  auf  die  Anteilnahme  der  Fans,  die  in  der  Arena wie  auch  zuhause  immer  das 
gesamte Material in ihre Evaluierung einbeziehen. Und weil wir uns diesem regen Teilhaben an 
der Performance durch ihre Fans bisher nur am Rande gewidmet haben, gilt das nächste Kapitel 






























Der  im  Titel  zitierte  Leitspruch  dieses  Kapitels  entstammt  einem  unter  Wrestling‐Fans 
legendären, im Internet kursierenden Video über einen Wrestling‐Fan, das mit insgesamt knapp 
einer  halben  Million  Aufrufen  allein  via  Youtube63  auch  4  Jahre  nach  seinem  Upload  noch 













In  Anlehnung  an  die  Systematik  barocker 
Emblematik  kann  dieser  Ausschnitt  richtiggehend 
als  videografisches  Emblem  des  Wrestling‐
Fantums  an  sich  gelesen werden. Der  inbrünstige 
Ausruf  „It’s  still  real  to me, damn  it!“  stellt dabei 
das  Lemma  dar,  während  der  weinende, 
getröstete,  beobachtete  und  belächelte  Jeff  das 
Ikon konstituiert und das erklärende Epigramm  in 
etwa  so  lauten  könnte:  „Ob  analytische 
Beobachter,  affektive  Teilnehmer  oder  milde 
Belächelnde  –  Wrestling‐Fans  lassen  sich  von 
niemandem sagen, was sie wie zu glauben und wie 
zu verstehen haben.“ 
Hier  ist  jeder  Modus  der  Partizipation  und 













eines Sachverhalts  („Wrestling  is  real“) oder als performativer expliziter Sprechakt  („I believe, 
wrestling is real“) gemeint ist. Stattdessen steht „It’s still real to me, damn it!“ als Sprechakt klar 
in  Opposition  zu  „It  is  real,  damn  it!“,  weil  unser  Jeff  eben  bewusst  seinen  Modus  der 





Jeff nimmt’s nicht  leicht.  Jeff nimmt’s  auch nicht mit nüchterner Distanzierung, wie dies  von 
einem  Experten  seines  Fachs  (der  Jeff  als  Besucher  einer  „schrulligen“  Insider‐Veranstaltung 







Aussagen  systematisiert  dargestellt  werden  sollen.  Im  Speziellen  werden  zusätzlich  die  für 
unsere  Fragestellung  nach  der  Wesenheit  des  Wrestling  relevanten  Aspekte  des  Fantums 
anhand von Fans verfasster Pay‐Per‐View‐Rezensionen auf der Website der Pro Wrestling Torch 
http://www.pwtorch.com  analysiert,  sowie  ergänzend  meine  eigene  teilnehmende 
Beobachtung bei Live‐Event unter die Lupe genommen. 
Für  eine  eingehendere  Auseinandersetzung  mit  dem  Themenfeld  der  Fanforschung  im 
Allgemeinen und der Analyse des Wrestling‐Fantums im Speziellen sei hiermit auf Henry Jenkins 
III  (Sammond  2005),  Sharon  Mazer  (1998)  und  Marion  Wrenn  (2007)  verwiesen,  von  denen 
allem  voran  Mazer  (1998:154)  nicht  nur  dem  Untersuchungsgegenstand,  sondern  auch  den 




enthusiasm with which  fans actively  claim  their knowledge and authority,  their  rightness and 
righteousness as participants  in  the professional wrestling event, even as  they rail against  this 









die  sich mutmaßlich  klar  voneinander  unterscheiden  lassen:  Smarts, Marks  und  Smarks, und 
folgt damit der weitverbreiteten Systematisierung. Dabei meinen erstere (Smarts) den Typus der 
Insider,  zweitere  (Marks)  jenen der Uneingeweihten und drittere  (Smarks) eine Hybridgruppe, 
die zwar glaubt, „smart“ gegenüber dem Business zu sein, tatsächlich aber uninformierter ist, als 
sie annimmt (vgl. auch Holmes 2004: 80f). 




Nicht  die  komplette  Transzendenz  des  Spiels  zugunsten  einer  distanzierten,  metakritischen 
Position,  sondern ein Durchdringen der Bühne‐Backstage‐Dichotomie, die ziemlich genau dem 
Oppositionspaar Echt/Fake entspricht, zugunsten eines wissenden Genießens ist die Maxime der 





(oder  die  Spielnatur  des  Business)  vergisst“,  spricht man  ebenso  von  einem  „Mark  out“, wie 
dann, wenn ein Fan in den Modus totaler Anteilnahme umschaltet. Ebenso wird die Bezeichnung 
Smart  sowohl  von  Fans als auch Wrestlern  verwendet, wenn  von  Leuten mit echtem  Insider‐
Wissen die Rede ist (vgl. Wrenn 2007:156). 
„Mark“  leitet  sich  dabei  aus  dem  Jargon  des  Zirkus  und  Karneval  ab  (ebd.), wo  kaufkräftige, 
nichtsahnende  Kunden  am  Eingang  zur  Veranstaltung  mit  Kreide  „markiert“  wurden,  sodass 
andere  Teile  des  Zirkuspersonals  sie  mit  Leichtigkeit  ausfindig  machen  und  um  ihr  Geld 
erleichtern konnten. Ein „Mark“  ist also definitionsgemäß – und etymologisch sogar wörtlich – 
ein  initiationsrituell als Außenseiter Demarkierter, ein  für  Insider gebrandmarktes Opfer seiner 
Blauäugigkeit,  und  im  Wrestling  äquivalent  dazu  der  zum  reinen  Opfer  seines  Affekts 
verkommene Fan. 
Eine  zugleich  pragmatische  und  pejorative  Definition  von  Mark,  die  wohlgemerkt  aus 
vermeintlicher  Smart‐Sicht  kommt,  gibt  die  Website  WrestleScoop65:  „a  member  of  the 
audience, presumed gullible and moronic. fans who do 
not know anything about wrestling.“ 
Diese  durchaus  gängige  Abgrenzung  von  anderen 
Wrestling‐Fantypen  bringt  jedoch  auch  ihre  Probleme 
mit  sich: Beispielsweise  kann  die  berechtigte  Frage  in 
den  Raum  gestellt  werden,  ob  der  Typus  des  Marks 
nicht  nur  im  Sinne  von  „Fan,  der  kein  tiefgreifendes 
Verständnis  vom  Business  hat“,  sondern  in  seiner 
Bedeutung  als  „Fan,  der  glaubt,  Wrestling  sei  echt“ 
tatsächlich  existiert,  zumal  es  keine  eindeutigen 
Hinweise  hierfür  gibt.  Im  Jargon  der  Wrestler  selbst 
mag  diese  Unterscheidung  Sinn  gemacht  haben,  um  Publikumsreaktionen  zu  kategorisieren 
(bekannte Smart‐Territorien wie Chicago und New York  zeichnen  sich etwa dadurch aus, dass 
Fans häufig von den Reaktionen abweichen, die der „Text“ ihnen zuschreibt), allerdings handelt 
es  sich  dabei  nicht  um  analytische  Kategorien,  die  das  zugrundeliegende  Verständnis  des 
Business  beschreiben,  sondern  um  Klassifikationen,  die  dazu  dienen,  Artikuliertheit  und 
Anteilnahme des Publikums für die eigene Performance einschätzen zu können. 
Abbildung 17: Fantum – Modell 1 
Wie wir  bereits  zuvor  gehört  haben,  kann  der  Terminus  Mark  auch  als  Umschreibung  eines 
aktiven  Teilnahmeprozesses  am  Geschehen  verstanden  werden,  in  welchem  der  Fan  oder 
Wrestler den Glauben transportiert, artistische Aspekte des Wrestling seien wichtiger als Geld – 
und  folglich  ein willentliches  Bekenntnis  zum  kurzzeitigen  suspension  of  disbelief  (zumindest 
gegenüber  der  WWE  als  Wirtschaftsmacht)  ablegt.  Mark  kann  insofern  anstelle  einer  Fan‐
Typologie  auch  vorrangig  als Modus  des Genusses  verstanden werden: Nicht  der  „Mark“  als 
Fantypus,  sondern  der  Mark  out  (also  der  zelebrierte  Moment  totaler  Affektivität)  als 
Rezeptionstypus  hat  wahrhaftig  eine  bedeutungstragende  Funktion  im  Fan‐Universum  inne. 










Eine  Ausweitung  des  Rezeptionstypus  Mark  auf  eine  Beschreibungskategorie  von  Fan‐
Ausprägungen kann nur erfolgen, wenn der Begriff einer Neudefinition zugeführt wird. Nimmt 
man  als  Prämisse  an,  dass  Marks  um  die  Inszenierung  und  den  Ausstellungscharakter  des 
Wrestling  Bescheid wissen,  aber  dennoch  als Optimum  den Modus  unreflektierten Genusses 
verstehen,  könnte  eine  solche  Neudefinition  wie 
folgt  aussehen:  Marks  sind  Wrestling‐Fans,  die  ihr 
Fantum  hauptsächlich  über  ihre  willentliche 
Entscheidung,  den  Affekt  der  Analyse  vorzuziehen, 
ausstellen  und  ausleben,  obwohl  sie  über  die 
tatsächlichen  Mechanismen  der  Wrestling‐
Inszenierung Bescheid wissen. Sie sind demnach nicht 
in  Opposit on  zu,  sond rn  vielmehr  als  Auspräg ng 
von  Smart‐Fans  zu  verstehen,  die  lediglich  einen 
stärkeren Erlebnisbezug aufweisen. 
Dies  bringt  uns  zu  der  Überlegung,  welche 









der Halle oder  vor dem  Fernseher – definiert. Da  solche Operationen  vermittels  schriftlicher, 
nachträglich  abgefasster  Rezensionen  schwer  bis  gar  nicht  realisierbar  sind,  kann  in  diesem 
Zusammenhang  kein  Mark‐Fan  in  Erscheinung  treten.  Hieraus  lassen  sich  zwei  Hypothesen 
schließen: 1. Marks  lassen sich anhand  ihrer Rezensionen auf  Insider‐Websites nicht als solche 
erkennen, da sich ihre Grundhaltung primär über Erlebnisse vermittelt. 2. Marks schreiben keine 
Rezensionen  auf  Insider‐Websites,  da  diese  als  Ausdrucksmittel  ihrem  Fantum  nicht  gerecht 
werden. 
Da  sich Hypothese 2 wissenschaftlich nicht verifizieren  lässt, gilt es  im nächsten Schritt allem 
voran zu klären, ob ein Fan, der Rezensionen von Pay‐Per‐Views für Websites und seine „Peers“ 
schreibt, grundsätzlich noch als Mark bezeichnet werden kann, um Hypothese 1 auf den Grund 
zu  gehen.  Sofern  nicht  die  Prämisse  gilt,  dass  jedes  Bekenntnis  zu  einer  der  genannten 
Fangattungen  als  Exklusionskriterium  für  die  Zugehörigkeit  zu  einer  anderen  steht, muss  die 
Antwort Ja lauten: 
Wenn  ein  Fan  Smart  und  Mark  in  einem  sein  kann,  also  während  des  Live‐Erlebnisses 
grundlegend anders als während der nachträglichen Aufarbeitung des Gesehenen agieren und 




Smarts  wiederum  könnten  demnach  während  eines  Live‐Events  in  den  Modus  totaler 
Anteilnahme  „kippen“  und  für  die  Dauer  der  Veranstaltung  oder  auch  für  die  Dauer  einer 
bestimmten Sequenz zu Marks werden oder das Mark out zelebrieren, und dennoch im Rahmen 
ihrer Rezensionen Smarts sein. 




Klassen  fallen  können.  Unsere  Definition  des  Mark‐
Begriffs  lässt  sich  damit  um  einen  entscheidenden 
Aspekt erweitern: Marks  sind Wrestling‐Fans, die  ihr 
Fantum  zeitweise  durch  die  Darstellung  ihrer 
affektiven  Anteilnahme  ausdrücken  und  erleben, 
während  Smarts  umgekehrt  auch  zeitweise  ihre 
Einstellung der kritischen Analyse zelebrieren. 
Eine  andere  mögliche  Herangehensweise  bestünde 
darin, Mark und Smart anhand  ihrer graduellen  Involviertheit  in das Thema zu unterscheiden, 
wobei  Involviertheit  die  intensive,  kontinuierliche  Beschäftigung  mit  einem  Großteil  aller  
Teilaspekten des Wrestling‐Business meint. Dieser Definition  zufolge  sind Marks nicht anhand 
ihrer  affektiv‐analytischen  Positionierung  von  Smarts  zu  unterscheiden,  sondern  schlichtweg 
über den Umstand, dass erstere sich weniger für alle Facetten des Wrestling begeistern als für 
das  Event,  das  Erlebnis  oder  Wrestling  als  reines  Unterhaltungsprogramm  und  folglich  auch 
weniger der Wissensproduktion verpflichtet sind als Smarts. Smarks können im Übrigen sowohl 





und  3  plädieren,  die  versuchen  soll,  den  determinierenden  Primärfaktoren  des  Fantums, wie 
Fans  es  sehen,  ebenso  gerecht  zu  werden,  wie  dem  analytischen  Diskurs,  in  dem  die 
verschiedenen  Ausprägungen  zueinander  stehen.  Je  involvierter  in  die  Thematik  der  Fan  ist, 
umso mehr kann dieser als  „smart“ bezeichnet werden, wobei diese Smart‐Fans wiederum  je 
nach  Setting  eher  zu  Affekt  oder  Analyse  tendieren:  Während  des  Ereignisses  dominiert 
üblicherweise die Ausstellung der Mark‐Attribute, wohingegen beim Verfassen von Rezensionen 
und dem nachträglichen Diskutieren in der Fansphäre Smart‐Attribute im Vordergrund stehen. 
Wichtig  ist  dabei  außerdem  der  intrinsische  Prozesscharakter  des  Fantums  (Mazer  1998:6): 
„Professional  wrestling  fans  are  always  in  a  process  of  becoming  insiders.  They  are  self‐
conscious about  coming  to  see what  they  see and  to know what  they know, which  is always 
more than they saw or knew in the past.” In diesem Kontext unterzieht Mazer auch den Begriff 
der  suspension  of  disbelief  einer  neuerlichen  Prüfung  (ebd.):  „They  don’t  so  much  suspend 
disbelief as they sustain it while looking for moments to believe. They look to see the fake and 






Bereits  bei  Peggy  Phelan  (siehe  Kapitel  4)  haben  wir  gehört,  dass  Performance  intrinsisch 
ephemerisch  ist  und  immer  dort  geschieht,  wo  andere  Formen  der  Darstellung  versagen 
beziehungsweise  das  Zwischen‐Spiel  von  Rezipient  und  künstlerischem  Impetus  (also  dem 
künstlerisch  konnotierten  Artefakt,  das  den  Ausgangspunkt  der  Performance  darstellt)  deren 
Unvermögen ausstellt. Mit dieser Definition  lässt sich nun hinsichtlich der Fansphäre über eine 
zusätzliche  Dimension  des  Wrestling  nachdenken:  Wenn  Performance  stets  prozessartig  und 
demnach nicht‐reproduzierbar ist, dann ist zwar vielleicht das Filmmaterial, das aus Live‐Events 
gewonnen wird, nicht unbedingt Teil der Live‐Performance  in und um den Ring, und selbst mit 
seiner  Simulation  von  Prozess  und  Reproduktion  (im  emergenten  Bild  des  Replays)  nur  eine 
Analogie  auf  den  Performance‐Charakter  –  allerdings  kann  dieses  Filmmaterial  selbst  als 
Ausgangspunkt  einer  ganz  anderen  Performance  gesehen  werden,  die  ebenfalls  nicht‐
reproduzierbar ist. 
Performativ ist im Fall von Wrestling nämlich auch die Wahrnehmung selbst. Gemeint ist damit 




zu sich selbst kommt und sich  im Herausheben dessen, was  ihm auffällt (seien dies „Fehler“  in 
Aktionen und Match‐Logik, oder die Bewertung von Geschichten und Athletik) überhaupt erst 
als involvierter, smarter Wrestling‐Fan konstituiert. 
Abseits  der  Performance  als  Darbietung  im  Ring  und  jener  der  lautstark  artikulierten 














zwischen  und  inklusive  Wrestlemania  24  und  Wrestlemania  25  auf  der  Website 
www.pwtorch.com zur Veröffentlichung einreichten, als Untersuchungsgrundlage. Die Auswahl 
dieser  konkreten  Website  gründet  sich  darin,  dass  Pro  Wrestling  Torch  derzeit  etwa  15,400 
individuelle  Besucher  täglich  zählt66  –  die  einzige  wichtigere  im  Sinne  von  besser  besuchte 
Wrestling‐Seite  ist die aus dem Zusammenschluss aus Figure Four Weekly und dem Wrestling 
Observer  entstandene www.f4wonline.com mit  ca.  20,200  Besuchern  pro  Tag67, wobei  diese 




online  gestellt  wurden.  Diese  wurden  in  ihrer  Gesamtheit  gelesen  und  subsequent  einer 













1.  Anteilnahme/Mark  out:  Eine  Reihe  von  Aussagen  reflektiert  explizit  über  den  Grad  an 
Involviertheit, den ein konkretes Moment, Match oder Event ihnen verschafft oder ermöglicht – 
so  konstatiert  etwa Morgan Ruble bezüglich Wrestlemania  24,  dass die  allgemeine Aura und 
empfundene Besonderheit des Events vergleichbar mit  jener des Super Bowl  ist und sich nicht 
ausschließlich mit einer Evaluierung der Workrate wiedergeben  lässt:  „Rating a WrestleMania 
low  is  like  rating a  ‘Super Bowl’  low.  It's  still  fun  to get  together with  the gang and watch.”68 
Ritualisiertes  Schauerlebnis  und  rituelle  Veranstaltung  konstruieren  also  selbst  bereits  ein 
gewisses Maß an Anteilnahme, dem man sich gar nicht erst erwehren will. 
2.  Technik/Wrestling:  Der  Natur  des  Wrestling  entsprechend,  weist  diese  Kategorie  starke 
Überschneidungen mit der  im Anschluss aufgeführten Bewertungseinheit von Kayfabe/Diegese 
auf, da eine Kritik an der Leistung beziehungsweise Ausführung  immer auch mit einer Kritik an 
der Glaubwürdigkeit  derselben  einhergeht. Der  Rezensent Michael  C. Grimaldi  analysiert  das 
Match zwischen Shawn Michaels und Batista von Backlash  (wir erinnern uns – der  Impetus zu 
Michaels’  gespielter Verletzung und  Jerichos  anschließendem Heel  turn) wie  folgt:  „I  can  see 
people saying it was too methodical, but I found it a more realistic tactic for someone Michael's 
[sic]  size  to  try  to beat Batista by breaking him down  and  I have been  really  impressed with 
Michaels's mat work. His submissions are smooth and really executed well.“69 
3.  Kayfabe/Diegese:  Die  Geschlossenheit  des  dargestellten  Wrestling‐Universums  ist  heute 
praktisch nichtexistent – und dennoch zeugen die Ausführungen mancher Rezensenten davon, 
dass  vermeintlich  analytische  Positionen manchmal  immer  noch  dem  „Trugbild“  der Macher 
aufsitzen  können  und  damit  der  von  ihnen  erwarteten  Reaktion  erstaunlich  präzise 
nachkommen. Brian Jaffe merkt in seiner Rezension des Events Cyber Sunday an, dass die ewige 
Geschichte  von  Publikumsliebling  Jeff  Hardy  als  ultimativem  Underdog,  der  sein  Ziel  immer 











smarter Fan diskursiv – und  legt  ironischerweise gerade durch  seine Aussage Zeugnis darüber 





Boss‐Entscheidungen  und  Vetternwirtschaft  –  wenn  nicht  sogar  dem  Wirtschaftsaspekt  des 




any  HBK  chants.  No  Y2J.  I  heard  Hardy.  I  guess  when  you  are  providing  future  generation 




























shot  for  him  to  be  remembered with.“74 Wrestling‐Fan  Kevin macht  noch  deutlicher  auf  die 
Macher  aufmerksam, wenn  er  bezüglich  desselben  Events  die Handhabung  des  (im  TV  kaum 
bemerkbaren) Stromausfalls erwähnt: „Also, kudos  to  the WWE production  team  for handling 
the  power  outage.  The  Citrus  Bowl  looked  insane.“75  John  Pagano wird  sogar  noch  präziser, 
indem  er  den  Akteur  der  Inszenierung  –  den  Regisseur  oder  treffender  als  „line  producer“ 





6.  Metaebene/Kritikkritik:  Kritik  auf  Metaebene  und  Kritik  der  ästhetischen  Aufbereitung 




Die  vorige Kritik Kevin Dunns  kommt diesem  vorschreibenden Anspruch beziehungsweise der 
Typisierung von Beobachtung bereits sehr nahe – ausgeführt findet man ihn jedoch bei Eric Gall, 
der  überdeutlich  die  Unsichtbarkeit  der Wrestling‐Inszenierung  im  Rahmen  der WWE‐Events 
ankreidet  und  sich  dabei  einer  überaus  interessanten  Sprache  bedient:  „The  ‚magically 
interrupting entrance music’  trick  is  totally overused and  illogical, but  it's done  so  frequently 
















fallen, wie  sich  in der Rezension von  Joe Daoud  zeigt, der pragmatisch anmerkt:  „Any person 
says  that  this event was horrible and  the undercard was  terrible  is  trying  to nitpick and show 
off.“78 Hier wird also interessanterweise sogar Kritik an der oftmals haarspalterischen Kritik von 
Fans geübt. Nun, da wir die Fan‐Performance entlang von sechs einander  teils überlappenden 






Ausscheidungsmatches  versprachen  neben  einer  Vielzahl  an  Superstars  und  interessanten 
Konstellationen  zwar  durchwegs  auch  solides  Wrestling,  aber  emotional  waren  die  meisten 
davon nicht sonderlich stark konnotiert. Bis kurz vor dem eigentlichen Event eine Nachricht die 
WWE‐Seite  ereilte,  die  dies  schlagartig  ändern  sollte:  Im  Telegrammstil wurde  berichtet,  Jeff 
Hardy sei in seinem Hotelzimmer von einem Unbekannten attackiert worden – ein Ereignis, das 
nicht nur als direkte Reminiszenz zu Antonio Inokis erstem „worked shoot“ (siehe Kapitel 6.4.3) 
verstanden  werden  kann,  sondern  seinen  Effekt  außerdem  aus  einer  Reihe  von  Tragödien 
bezieht, denen sich die Wrestling‐Welt in den Jahren davor gegenübersah. 
So  war  der  Wrestler  Eddie  Guerrero  am  13.  November  2005  tot  in  seinem  Hotelzimmer 
aufgefunden und auch über Kollege Chris Benoit in ähnlicher Form berichtet worden, nachdem 
die Polizei am 25. Juni 2007 die Leichen Benoits, sowie seiner Frau und seines Sohnes bei einem 
„Wellness  Check“  im Haus  der  Familie  vorgefunden  hatte.  Jon Gargis  findet  bezüglich  dieses 
dramaturgischen Kniffs in seiner Review klare Worte gegenüber den Schreibern: „WWE has hit a 
new  low. Just over three years since Eddie Guerrero died  in his hotel room, the company that 
employed him makes up a  story  that another one of  their  superstars was  found unconscious 
outside his hotel room.“ Gargis spinnt den Gedanken jedoch bis zu seiner logischen Konsequenz 
weiter, die nur  in einer Kritik der unreflektierten Diegese münden kann: „So not only does the 










werden,  da  der  Vorfall  schließlich  reelle  Übergriffigkeiten  eines  WWE‐Wrestlers  impliziere  – 
umgekehrt wird  für den Fall, dass es sich doch um einen shoot handelt präskriptiv Ablehnung 
gegenüber  dieser  Art  von  Realitätsgenerierung  und  Wirklichkeitsverneblung  postuliert.  Der 





Hardy  story was  fake.”80 Die  Rezensentin  kommentiert  also  Smart‐Natur  heutiger Wrestling‐





längerem  heiß  erwartet  wurde,  nur  deshalb  nicht  als  Angreifer  Hardys  in  die  Storyline 
integrierten, eben weil die Internet‐Community dies bereits vorweg proklamiert hatte, und man 
nur so  ihre Erwartungshaltung unterminieren konnte: „I kinda  feel  like  the plug was pulled on 
Christian just to throw off the Internet fans, which is dumb and annoying to me.”81 























den  Undertaker  von  Wrestlemania  25.  Besieht  man  sich  sämtliche  Rezensionen  und  darin 
wiederum  alle  Stellungnahmen,  die  seitens  der  Fans  bezüglich  dieser  beiden  Performances 
betätigt wurden,  so  subsummiert der Modus des  „Mark out“ die Rezeptionshaltung wohl am 
besten. 
David Kaplan zu Flairs gefühlsbetontem Abschied:  „It was a huge success because I stood up and 









Weiterspinnen alternativer Was‐wäre‐wenn‐Wirklichkeiten,  in denen Fans  lediglich  ihr Wissen 
unter  Beweis  zu  stellen  versuchen,  eine  Abfuhr,  andererseits  kommuniziert  er  seine 
Anteilnahme  am  ästhetisch‐emotionalen  Moment  von  Flairs  Verabschiedung.  Noch  stärker 
drückt Tim Romines seine affektive Involviertheit in den Kampf, der eigentlich Hommage ist, aus: 






















my  mind.”87  Interessanter‐  und  bezeichnenderweise  wechselt  derselbe  Rezensent  (ebd.)  im 
Diskurs über Michaels’ Mimik ebenso rasch wieder in den Analysemodus und elaboriert über die 
Zeichen, die den Affekt beim Schauen auslösen:  „With Michaels,  it's  the  little  things. Did you 
catch his facial expression as the ref counted Taker all the way to nine before Taker rolled back 









schwelgt, die  sich nicht  replizieren, aber  immerhin  referenzieren und durch die Teilnahme an 
der Rezeption anderer Kinder heraufbeschwören lässt: „ I had a great time watching the event in 


















unter  Fans  stattfindet  und  die  eigene  Zugehörigkeit  ausstellt  –  sie  sind  auch  an  und  für  sich 




evaluierten  Inhalte  (in  unserem  Fall  also  an  die  Macher  des  WWE‐Programms)  gerichtet, 
sondern  künden  vielmehr  vom  eigenen  Fantum  und  errichten  scheinbar  ein  geschlossenes 
Feedbacksystem von Empfängern – wodurch der Begriff „Stimmrecht“ irreführend wirkt, da die 
rezensierenden  Fans  schließlich  einander  adressieren  und  damit  vermeintlich  keinerlei 
Einflussnahme auf das (fetischisierte) Produkt und seine Produzenten nehmen. 




Produkt  und  die  Störung  der  Sendung  als  Generator  einheitlicher  Bedeutung  Stellung  zu 
selbiger/selbigem zu beziehen (vgl. Eco 1978:150). 
Das heißt, das  taktische Dekodieren der Sendung anhand  solcher Kriterien, die das Wrestling‐
Fantum  vermeintlich  determinieren  (Kritik  an  emotionaler  Darstellung,  affektivem  Effekt, 
visuellem Stil,  sowie Perfektion der Ausführung und  so weiter), erschafft eine Art alternatives 
Erzähl‐Universum,  in dem nicht nur Wrestler, Kameracrew und Drehbuchautoren die Akteure 










also  die  Wirklichkeit,  die  zwischen  Interpretationen  und  Interpreten  aufgespannt  wird  –  ist 
sowohl  End‐  als  auch  Ausgangspunkt  des  Wrestling‐Universums,  da  hier  die  Performance 
prädikatisiert  wird,  gleichzeitig  aber  auch  Trends  und  Tendenzen  ins  tatsächliche  WWE‐














Heute  ist  es  schwieriger  denn  je,  diese  Trennung  im  Sinne  der Autorin  komplett  aufrecht  zu 
erhalten, da 1. viele Zuschauer selbst schon einmal Teil des TV‐Programms (also des Publikums 
vor  Ort)  waren  und  2.  auch  Live‐Events  mit  Fotos  und  Videoclips  auf  der  WWE‐Website 
vertreten,  ins  Universum  integriert  und  manchmal,  wenn  auch  selten,  sogar  erzähltechnisch 
relevant sind. Aber in Mazers Feststellung liegt dennoch eine wesentliche Erkenntnis, wenn man 
diese nicht hinsichtlich der  Erzählstruktur,  sondern bezüglich des  Fantums  liest: Was man  im 






2008  zum  ersten Mal  ein  Stadion  von den Ausmaßen des Citrus Bowl  in Orlando betrat, um 





erlebte  ich  im Alter von 11  Jahren am Welser Messegelände  in Oberösterreich – nur ein  Jahr, 
nachdem ich mit Wrestlemania 9 zum allerersten Mal überhaupt Wrestling gesehen hatte. Auch 
seither war  ich  in Wien, Linz, Zürich und München dabei gewesen, wenn die WWE dort einen 




die  Wrestling‐Kommentatoren  am  Ring.  Trotzdem,  oder  gerade  deswegen,  sind  mir  gewisse 
Wesensmerkmale  des  Live‐Umfelds  nicht  entgangen,  sodass  ich  inzwischen  aus  dem 
Erfahrungsfundus  präskriptiver  Beobachtung  zumindest  ein  paar  phänomenologische,  dem 





Einmal  bei  Wrestlemania  angekommen,  werden  sofort  zwei  Dinge  augenfällig:  Erstens  sind 
Wrestling‐Fans  verspielt,  und  zweitens  spielen  sie  nicht. Wie  bereits  im  Vorwort  ausgeführt, 
bedeutet  die  Emulation  von  Wrestling  durch  seine  Fans  keine  Enthebung  der  athletischen 
Performance in einen virtuellen Raum zweiter Instanz, sondern ist in (ziemlicher) Äquivalenz zur 
Ausgangsdarbietung zu sehen, weswegen Fans, die Signatur‐Aktionen  ihrer Helden zeigen oder 
kleine  Hardcore‐Matches  in  den  Gängen  veranstalten,  auch  nicht  mehr  als  Spieler  gesehen 
werden können, als die Wrestler selbst. Soviel zu zweitens. 






Statuen mit  ihren Weltschwergewichtsgürteln,  tragen dieselben  Titel  auch  auf offener  Straße 
stolz zur Schau und schmücken sich auch jenseits des Teenager‐Alters noch bereitwillig mit den 
Gesichtsfarben  ihres  Idols. Als  ich mich  im Citrus Bowl umsah,  fand  ich kaum einen Fleck, wo 
nicht ein Fan, perfekt in Pose geworfen, Ric Flairs „Wooooo“‐Schrei entweder nachkrähte, dass 
sogleich hunderte weitere dem Ruf folgten, oder ihn zumindest verschriftlicht auf einem Plakat 
(für die Kameras  später am Ring) bei  sich hatten. Es  schien, als wäre  jeder Teil des Raumes – 
vom Bierstand über die Treppengeländer bis hin zu den Rängen rund um den Ring – komplett als 
eigener  Kampf‐  und  Darstellungsraum  semantisiert,  dessen  Zentrum  zumindest  in  jenen 
Momenten, da ohnehin noch nicht viel Action seitens der Wrestler zu sehen war, ganz gewiss 
nicht der Ring begründete. Die Fan‐Performance war dezentral und transitorisch, ephemerisch 
und  schaulustig  –  überall  bildeten  sich Grüppchen,  die  anfeuernd  den Mini‐Matches  anderer 
verkleideter  Fans  beiwohnten,  und  alle waren  sie  damit  beschäftigt,  selbst  als  Protagonisten 
aufzutreten  und  sahen  sich  scheinbar  verpflichtet,  andere  Fans  anzuheizen,  wie  dies  die 
professionellen Wrestler, auf die man noch wartete,  später auch  tun würden. Als  ich ein  Jahr 
später  in  Houston  sowohl  Wrestlemania  25  als  auch  tags  darauf  Raw  live  sah,  war  diese 
Involviertheit und Selbstdarstellung fast noch deutlicher zu erkennen: Bei Undertaker vs. Shawn 
Michaels  kochte  die  ganze  72.74490  Fans  fassende  Halle  über,  als  von  überall  abwechselnd 
Schreichöre mit  „Un‐der‐ta‐ker!“  und  „H‐B‐K!“  (für  „Heart  Break  Kid“)  kandiert wurden,  und 
unmittelbar hinter uns  sogar  zwei  Fans  aufstanden, um  sich  im direkten  Sprechduell mit den 
Anfeuerungsrufen  ihres  Lieblings  zu  bekämpfen,  nur  um  danach  wieder  friedlich  Platz  zu 
nehmen  und  ihre  Aufmerksamkeit  dem  Ring‐Geschehen  zu  widmen.  Bei  Raw  wiederum  saß 
wenige  Plätze  neben  uns  eine  Frau,  die  sich  angesichts  Randy  Ortons  Kennmelodie 
(wohlgemerkt das musikalische Thema eines Heels oder Schurken) tanzend vom Platz erhob, um 
von  Anfang  bis  Ende  jede  Strophe  lautstark  mitzusingen,  als  wäre  soeben  ein  Rockkonzert 
ausgebrochen,  während  hinter  uns  eine  Gruppe  Iren  die  Fahne  schwenkte  und  dabei  (wie 
übrigens auch wir) Cowboyhüte trug. 
Diesen  speziellen  Umgang  mit  der  eigenen  Rolle  im  Event‐Gefüge  habe  ich  seither  kaum 
irgendwo wiedergesehen. Freilich sind auch Fußballfans zuweilen  lautstark und nehmen Anteil, 
allerdings  legen diese praktisch nie  eine  eigene  Show  in  Spiegelung des  Spiels  am  Feld hin  – 















































Programms  stattfand.  Unser  konkreter  Vorfall  trug  sich  in  der  Sendung  „Championship 
Wrestling“ von März 1984 zu,  ist 2 Minuten  lang und zeigt Piper  im Gespräch mit einem völlig 
unbekannten  und  entsprechend  farblosen  Charakter  namens  Frank Williams,  der  angibt,  aus 
Columbus, Ohio zu stammen und  im Übrigen kaum etwas von Belang artikuliert. Trotzdem  ist 











Ausstrahlung  fast  jeglichen  WWE‐Programms  deutliches  Indiz  dafür,  dass  wir  dieser  auch 
perzeptiven Performance stets hinterherlaufen werden. 
Und  selbst,  wenn  nicht  –  wie  zum  Beispiel  im  Falle  der  nachträglichen  Durchsicht  besagten 
Piper’s  Pit‐Segments  –,  hilft  dies  noch  lange  nicht,  das  Phänomen  als  solches  in  seiner 
Gesamtheit  ontologisch  fassbarer  zu machen. Wenn  ich  Piper  in  der  schottisch  konnotierten 
Deko  seiner  Talkshow  sitzen  sehe,  die  selbst  wiederum  Teil  einer  Wrestling‐Show  ist,  aber 
vorrangig der Erschließung der Charaktere abseits  ihres körperlichen Aktionismus dient, taucht 
in mir einmal mehr die Frage auf, was Wrestling überhaupt  ist – Drama‐Derivat? Performance‐
Praktik?  Rezensions‐Ritual?  Improvisationstheater?  Zirkus‐Reminiszenz?  Athletik‐Spiel? 
Televisuelle Inszenierung? Niederschwellige Sportemulation? 
Je  nachdem,  welche  spezifische  ästhetische  Ausformung  man  betrachtet,  und  stets  in 
Abhängigkeit  davon,  ob  man  weiters  Matches,  Recap‐Videos  oder  Interview‐Segmente 
betrachtet, können all diese Modi als Beschreibungskategorie zutreffend sein. Auch Bob Calhoun 
(2008:200f),  Journalist  und  Mitbegründer  der  im  Punk  wurzelnden  „Incredibly  Strange 




little  more  than  leg  drops.”  Und  später,  gewissermaßen  als  Zugeständnis  zur  historischen 
Genese und Etymologie: „There were other times when pro wrestling did achieve an undeniable 
athletic  artistry  however.”  Viel  entscheidender  erscheint  mir  jedoch  noch,  dass  Wrestling 
intrinsisch multimodal und demnach heterogene Diegese  ist, die alles darf, kann und auch tut, 
solange  die  jeweils  konkreten  Handlungen  nur  hinlänglich  motiviert  und  für  die  Fans 
entsprechend als Teil einer nachvollziehbaren, dramaturgisch schlüssigen Collage kodiert  sind, 
die  selbst wiederum  auf  ihre Tauglichkeit  als Ausgangspunkt einer  Interpretationsdiegese der 
Fansphäre evaluiert wird. 
Ziel  dieser  Arbeit  war  es,  Wrestling  ebenso  über  seine  Geschichte  und  Terminologie 
beziehungsweise  seine  Kodizes  und  Klauseln  zu  erschließen,  wie  auch  als  Performance  der 
Darsteller  und  Fans,  und  dabei  in  seiner  popkulturellen  Verhaftung  in  der  ritualisierten 
Ausstellung  von  rituellen  Oberflächen,  sowie  im  Spannungsfeld  von  Ritual  und  exzessivem 
Spektakel. 
Daraus  lässt sich  schlussendlich die Erkenntnis gewinnen, dass Wrestling  in  seiner WWE‐Form 
heute  einen  vielgestaltigen  Flow  aus  Improvisations‐,  Inszenierungs‐ und Rezeptionsschemata 
generiert,  die  dabei  nicht  ohne  das  diskursive  Dispositiv  fremddominierten  Affekts  und 
selbstbestimmter Analyse verstanden und erschlossen werden können. 




und  in  Bezug  zur  ebenfalls  extensiv  erforschungswerten  Performance  der  Fansphäre 
beziehungsweise  in  Relation  zur  performativen  Affekt‐Analyse‐Rezeption  zu  setzen  (was  in 
dieser Arbeit zwar begonnen, aber lediglich angerissen wurde). 
Ziel  sollte  schließlich  sein,  einer  medienwissenschaftlichen  Theorie  des  Wrestling  unter 
Berücksichtigung  elementarer,  konstituierender  Merkmale  der  Rezeptions‐  und 
Performanceforschung  entgegenzuarbeiten,  wobei  die  auf  wissende  Partizipation 
ausgerichteten,  in Einzelnarrationen segmentierten Hybrid‐Ereignisse als TV‐Material und Live‐
Event  als  Primärtext  des  Wrestling  verstanden  werden  sollten.  Vor  allem  aber  sollte  der 
spektakulären  Affektverhaftung  und  exzessiven  Oberflächenausstellung  Rechnung  getragen 
werden,  indem  bei  aller  akademischen  Elaboration  trotzdem  in  Betracht  gezogen wird,  dass 




Die  vorliegende  Diplomarbeit  widmet  sich  der  Frage  „Was  ist  Wrestling?“  mittels 
phänomenologischer  Analyse  seiner  ontologisch  konstitutiven  Paradigmen  und  versucht,  im 
inhaltsanalytischen,  teilnehmend  beobachtenden  Diskurs  Wesensmerkmale  des 
Themenkomplexes herauszuarbeiten, um so zum medienwissenschaftlichen Gesamtverständnis 







Ziel der Arbeit  ist es weiters, die  in der Programmstruktur verwobenen Erzählungen und  ihre 
innere  Logik  an  sich,  sowie  als  im  abstrakten,  hochverklausulierten  und  spezifischen 



























in  order  to  contribute  to  a wider media‐scientific  understanding  of  pro wrestling  and, more 
specifically,  its  concrete  implementation as  “sports entertainment”  in  today’s program of  the 
company World Wrestling Entertainment (abbreviated to WWE). 
WWE’s  shows  are  simultaneously  theatrical  hybrid  performances  and  burlesque  live 




Another  objective  of  my  work  will  be  to  elaborate  on  the  interdependent  storylines  in  the 
context of WWE’s program structure as well as to show their inner logic motivated in the highly 
abstract, specialized and intricate “font” of wrestling. 
Furthermore,  I’ll pay particular attention  to  the nature of  (the) game and  the play as cultural 
entities and transitory actions – and I’ll try to answer the question, which particular procedures 
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